





U OVOM BROJU 


Mozda niste znali da video igre 
postoje vec vise od dvadeset godina. 
Ispricacemo vam kakoje sve pocelo. 
(str. 8-9.) 


Nekada je na nasim prostorima t 
dotninirao dzojstik Quick Shot II. 
Medutim, domaci preprodavci u 
poslednje vreme nude drugacije, sve 
zanimijivije dzojstike. 

(str. 38-39.) 


Medubro) ..Sveta kompjutera’ 
Broi 12, decembar 1993. 

Cena 5 bodova 

Glavni I odgovorni urednik: 

Zoran Moiorinaki 


Urednik izdanja: 
Nenad Vasovic 


O programerima postoji 
uvrezeno misljenje kako su to 
dosadni, bubuijidavi tipovi. 
Mi znamo bar devetoricu koji 
iskacu iz takve slike. 

(str. 4-8.) 


Pomocnik urednika izdanja: 
Goran Krsmanovic 


Izdanja pnpremik 
Aleksandar Petrovic 
Emin Smajic 
Vojislav GaSid 
Tihomir Standevic 


Ukovno-grafidka oprema: 
Brankica Rakid 
Rina Marjanovic 
Saradnici izdanja: 
Gradimir Joksimovic 
Duian Katilovid 
Zeljko Novitovfc 
Nikola Altiparmakov 
Dragan Angelovski 
Aleksandar Jovanovic 
Slobodan Macedonic 
Nemanja NikolK 
Milo§ Stankovic 
Ranko Trifkovic 
Goran Cmojacki 
Sekretar redakcije: 
Nata^ Uskokovid 


FRP avanture 
su jedine igre 
koje mogu da 
se igraju i bez 
kompjutera, 
ako imate 
dobru volju i 
par isto- 
misfjenika. 
(str. 51.) 


Izabrali smo najbolje 
igre ove godine 
i formirali 
konacno izdanje 
Game Top 25 za '93. 
(str. 43-50.) 


Tehnidki saradnici: 
Svetlana Dlmitrljevld 
Srdan Bukvid 


Hardverske 
peripetije 
svakodnevno 
mude igrace. 
Pokusali 
smo da vam 
olaksamo bar 
deo tih muka. 
(str. 40-42.) 


Telefoni redakcije: 

011/ 322 05S2 (direktan) 
3224191. lokal 369 
Fax: 322 0552 

BBS: 322 9148 (14400b/s. V42bis) 
Alexander Swanwick (SysOp) 
Rukopise, crieie i fotografije 
ne vradamo 
Izdaje i itampa 
Kompanlja Politika, d.o.o. 
Beograd. Makedonska 31. 
Predsednik Kompaniie 
dr ilvorad Mlnovid 


Redakaiski radunari umrezeni su 
preko 3COM EtherLink II mreznih 
kartica spojenih tankim Ethernet 
kablom. Veci deo opreme za 
mrezu. Sveta kompjutera' ustupilo 
jepreduzece DIGIT izZemuna. 


U Japanu se za kupovinu nove igre 
formiraju kilometarski redovi, kao kod nas 
za hleb i mleko. (str. 3.) 



KAKO TO RADE JAPANCI 


Reklamna kampanja Izlazeceg 
Sunca 


Zapad, naroHto SAD, preplavljen je casopisima o video igrama, 
reklamama za igre koje dolaze. lako sve to deluje vrlo pompezno za nase 
uslove, ne moze da se poredi sa japanskim tTzistem, jer mali kosooki 
apsolutno luduju za svim vrstama igara. 


U A’iie ici se igre ob- 
)avl|uju po principu 
.kad se pojave. po- 
iave se'. Unapred 
se reklamlraiu i naj- 
avtjufu po 6asopisi- 
ma. all se retko po- 
jave u predvideno 
vreme Neke prodavnice th dobi(u 
ranije. neke kasnije. cene su neu- 
ledna&ene itd. Prava anarhija u 
odnosu na Japan, jer se tamo sve 
deiava po unapred isplaniranom 
redosledu. bez greike 
Pcjavljivanje nove igre se rekla- 
mira kao i premijera novog filma. 
Podgrevanje liiiSta podinje na 
razne na^ine ved godinu dana 
pre pojavijivanja igre Oesetak 
meseci pre objavljivanja. Igru naj- 
avtjuje sam proizvodad. Rektamm 
prospekt! se dalju svim dasopisi- 
ma koji se zatim trude da na neki 
nadin dobiju po koju specijainu 
Informaciju. ne bi li odskodili u 
odnosu na konkurenciju. Pone- 
kad se de^va da i sama firma 
reklamira igru u to] podetnoj fazi. 
Ovo se narocito odnosi na na- 
stavke duvenlh igara. Jer, dto je 
veda igra. veda je i fama koja se 
stvara oko nje. Puitaju se glasi- 
ne. tadne i lazne, pisu se dianci... 
sve u svemu, ihformtse se dto ve- 


di deo tr^i^ta. Naravno. vatra se 
pojadava dto je blifi sudnji dan. 

U Japanu se bar dva meseca 
unapred zna tadan datum kada 
se igra pojavijuje u svim prodav- 
nicama jirom zemlje. Pored toga, 
najvede igre (Sonic. Zeida. Street 
Fighter...) imaju i premijere. Ne- 
del)u dana pre sveopste pojave 
igre, odredene prodavnice imaju 
pravo na prodaju male kolidine 
kertridza. a na samo par dana pre 
premijere. ove prodavnice dobija- 
|u igre i imaju pravo da ih pnkazu 
u iziozima. ali ne < da ih prodaju. 
N^vno. ovo Japandide dov^i 
do ludila. I konadno. dan premije- 
re je i dan kada sve proklju^. 
Jer, recimo za nastavke igre Dra- 
gon's Quest, redovi podinju da se 
stvaraju darv-dva unapred' Citave 
porodice dekaju na smenu - de- 
ca u toku dana, roditeiji uvede i u 
toku nodi! Vrata svih prodavnica 
se otvaraju u istom trenutku i ma- 
sa izbezumljenih Japanaca ulede 
unutra kao da treba da uzmu po- 
slednji obrok. PoSto se tadna ce- 
na znala mesecima unapred. svi 
imaju pripremljenu tadnu svotu 
novca, samo je polaiu na raf i iz- 
ledu napolje sa kertrid^om. U tim 
prvim minutima radnog vremena 



proda se nekoliko hiljada kopija. 
a posie nekoliko satl u prodavni- 
cama viSe nema ni kopije. ,lzvi- 
njavamo se. dodite sledede nede- 
!je.’ 

Obidno prodavnice dobiju ta- 
man onoliko kopija da pokhju Iju- 
de koji su sve vreme stajali u re- 
du (dakle, dan-dva). Ipak. pone- 
kad se dogodi da potraznja bude 
veda od pom'de. a tada moze da 
bude opasnc - To se, recimo. do- 
godilo na premijeri igre Dragon's 
Quest 4 za Nintendo. Posie par 




satl sve kopije su bile rasprodate. 
a u redovima je ostalo jod mnogo 
ljudi. Najgore od svega je ito su 
huligani presretali na desetine lju- 
di i otimali im kertrid^e. Bilo je ne- 
srednika koji su i prebijeni, ostali 
bez igre. 

Dok je u Americi par likova iz 
kompjuterskih igara popularno 
do te mere da se po njima prave 
lutke ' igradke. u Japanu je mogu- 
de pronaci sve - od Sonic Sode. 
preko stripova, CD-a sa muzi- 
kom. do uramljenih originalnih. 
rukom crtanih. kompjuterskih li- 
kova koje su dizajnen crtali kao 


ideje za igru. A kada fama oko ig- 
re prode. sto je najdesde samo 
par nedeija kasnije (zbog ogrom- 
ne navaie). dolazi doba rasproda- 
ja. Cak I najvede igre ved posie 
tako kratkog vremena se prodaju 
upola cene. Dakle. princip japan- 
skog marketinga igara je jednos- 
tavan - iscrpeti i posfednji jen iz 
svake igre 

Za razliku od ostatka sveta, Ja- 
panci cak i kompjuterske igre 
shvataju krajnje ozbiijno. Dok je u 
ostalim zemljama to prvenstveno 
zabava. u Japanu je postavijeno 
kao stvar prestiza. J 

Alekeandsr PETROVlO 
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MEGA-PROGRAMERI 

PrIpramlO ALEKSANDAR PETROVIC 

Sve sto ste oduvek M da znate o 


kompjuterskim igrama, 
a niste imali gde da procitate 



Miks intervjua sa najpoznatijim programerima kompjuterskih igara. 
Tajne, problemi, planovi i jos mnogo toga u vezi sa kTeiranjem 
mega-hitova, iz usta autora 


Archer NIaclean 


A r6er M«klln proslavio se 
igrama Jimmy White's Sno- 
oker I Archer Maciean's 
Pool all verovatrto ne zna- 
te da je niegova prva tgra bila 
Dropzone. svemirsKa pucaiina. 
objavijena davrte 1984. Sledeca 
igra bila je vrio popularm Interna- 
tional Karate -f . ^ bi 1969. po- 
6eo sa radom na Snookeru. 

• Kako si po6eo sa progra- 
marskom karijarom? 

Ar6ar: Godme 1972. poieo 
sam da se mteresuiem za elek- 
troniku. Rastavljao sam i sastav- 
l{ao tranzistore. digitalrre £asovni- 
ke i si. Zaposiio sam se u elek- 
tronsko) kompaniji i neito kasmje 
zavrSio kibemetiku. Svoje izuzet- 
no dobro zrwije matematike sam 
kasnije iskoristio za prayljenje 3D 
efekata u bilijaru. 

• Programiranja kratanta 
kugli u bilijaru ja priliino kompli- 
kovano. $ta je bilo najtaie? 

Ar£ar: Problem je nastajao ka- 
da kugla udari nekoliko ostalih 

W/9 ono tie mMIU - Aril Uakiln 
ttmo traiba tiobodtto padanja . 



Arphat Mactaan 'a Poe ! . 


koje se dodlruju. Na nesredu. sa 
ovim sam se susreo tek godlnu i 
po dana posle podetka programi- 
rania. Nikako nisam uspevao da 
napravim realistidan efekat. a ni- 
sam ieleo da ubacim r^edto $to 
6e da izgieda jadno. Interesantna 
stvar oko Snookers jeste da go* * 
tova igra deluje vrIo jednostavno. 
all je daleko od toga. Zamislite 
164 000 000 permutaci)a za udar- 
ce. 23 000 uglova pod kojim je 
moguce udariti kugle i ivice stole, 
a zatim sve to pomnoiite sa raz- 
nim jadmama udarca. . A ipak. 
ceo udarac se izvrii u roku od 
oko tri sekunde. Dok se §tap kre- 
ce napred-nazad. racunar izvrsa* 
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va vrio kompleksrte racunice o 
tome sta be se dogoditi u nared- 
nih 12 sekundi. Jer. nisam 2eleo 
da akcija stane posle odigranog 
udarca. kao na dotadadnjim simu- 
lacijama bilijara. 


Peter Motyneux 


K ao i vedina ostalih Urmi 
.Bullfrog* je nastao kada 
se par mladih programera 
uortadilo da napravi dobru 
■gru Igra le detinitivno bila dobra, 
jer je jedna od rtajprodavanijih i 
najigranijih. Red le o Populous^ 
koji je. tvrde u firmi. u svim verzi- 
jama prodat u oko mllion primera- 
ka’ 

Piter: Voleo bih da .Bullfrog* 
bude kao kada smo radili Populo- 
us. nas osam u jednoj sobi. Me- 
dutim. to je sada nemogude zbog 
konkurencije. Neophodno je imati 
odeljenje za muziku. grafiku. pro- 
gramere. dizajnere . PoSto naie 
igre obidno imaju nebrojeno 
mnogo mogudnosti za istraiiva- 
nja. vrio je bitan momenat prove- 
re eventualnih bagova Za tu 
svrttu imamo dva skolarca koji 
dolaze u kancelariju jednom ne- 
delfno i igraju do mile volje. Osim 
iraienja bagova pomazu nam i 
njihova miiljenja. jer to je genera- 
cija koja treba sutra da kupuje 
nai proizvod kada se pojavi na 
triiStu. Kada klinci dodu da pro- 
veravaju. prvo im poka2emo neku 
tudu. jadnu igru Zatim je oni oce- 
njuju I obrazlazu svo| stav. Time 
stvaramo sliku o tome kako oni 
razmi$lja|u. sta treba menfati u 
naioj igri. o cemu voditi raduna 
itd 

• 5Kffd/Mteje vei poslednji 
vellki hit. 


• Planovi za bududnost? 

Arder: Planiram da prebacim 
oba bilijara na konzole. a Kasnije 
du morati da oformim nekakav 
tim, jer vreme programera samot- 
njakaje proSlo. J 



PItar Molina trail Boi/u pomoi za 
nova data dtahova za Synieata 


Piter; Vrio smo ponosni na tu 
igru. a interesantno je kako smo 
dodli na konadnu ideju. Prva ideja 
nam je bila da igra bude mnogo 
viSe stratedki onjentisana. all on- 
da smo shvatili da bi bilo mnogo 
interesantnije idi naokolo i unidta- 
vati Takode. zamisliti smo da eki* 
pa Kiborga. koju igrad kontrolide. 
■ma tn skale - inteligencija. per- 
cepcija I agresivnost Medutim. tu 
su nastajali problemi. Jer ako se. 
recimo. inteligencija podigne do 
kraja. percepcija je na sredini. a 
agresivnost se onda smanji na 
minimum. Igrad. recimo. 2eli da 



ude u kola i odveze se. Mi§em 
pritisne na kola, medutim kiborg 
ne bi seo da vozi. vec bi otisao da 
pronade vlasnika kola, da ga ovaj 
vozi! Tada smo reSili da inteligen- 
ciju batallmo. Inace. pobeli smo 
sa radom na ovoj igri jo§ pre tri 
godine. Eksperimentisali smo sa 

SyndICMte, potMnjl vaHki M .Bulltrot 


svim I svacim. Recimo. prvo smo 
imali ogromne sprajtove, pa zatim 
minijatume, da bi u kona£noj ver- 
ziji bill srednie veliCine Sto se ti- 
de bagova, bNi smo prilidno srec- 
ni. jer nam je trebalo same dve 
nedelje da predemo sa beta ver- 
zije na finatnu. j 



Andrew Braybrook 


V ecina veitkih programera 
igara danaSnjice zapodela 
te na 8-bitn(m madinama - 
Spectrum. C64. Amstrad 
CPC ill Acorn Electron. Me- 
dutim. Endi Brejbruk imao je dru- 
gadiji put - podeo {e kao progra- 
mer poslovnih programs u pro- 
gramskom jeziku COBOL, za fir- 
mu .GEC Marconi". 

• Kako si zapodeo progra- 
mlranje na kudnim radunarima? 

Endl: Bilo \t to u vreme mog 

muziciranja. Svirao sam bas-gita- ’ — * 

ru u jednoj rok grupi. Stlv Tarrter fix* sw/aru*. tvorac lagandamog 
(Steve Turner) je svirao a drugo] ‘Mdiuma. n* ukispa «• « ./tto 

' ” ' kiMtIenoa oroaraniota , 



rili smo se da popola delimo pro- 
fit. Bazu smo postavili u Stivovoj 
spavadoj sobi. Prva velika igra bi- 
la je Uridium. Vremenom smo 
pravih sve bolje i bolje igre. da bi 
konadno napravili i prvi veliki hit 
za 16-bitne radunare konverzijom 
Rainbow Islands sa Taito automa- 

David Braben 


U perodu 1982-85. Oejvld 
Brejben je studirao prirod- 
ne nauke (fiziku) na Uni- 
verzitetu u Kembriifiu, Ve- 
lika Britanija. Pored dkolskih oba- 
veza, Dejvid je sa Janom Belom 
(Ian Bell) napisao igru Elite za 
BBC Micro kompjuter, a odmah 
zatim I za Acorn Electron. Igra je 
objavljena posredstvom firme 
.Acornsoft" u septemfaru 1984. i 
do kraja godine je prodata u tada 
nezamisliwh 93 0(X) kopija. a uku- 
pan broj napravijenih radunara 
BBC Micro iznosio je 400 000. U 
toku siedece godine igru su pre- 
radili za C64. Apple II. Spectrum i 
Amstrad CPC. 

Neposredno posle toga, Dejvid 
je eksperimentisao sa 3D tehni- 
kom I napravio 3D tenkovsku ig- 
ru. all je nikada nije objavio jer je 
smatrao da nije dovoljno kvalitet- 
na. U meduvremenu je EMe. kao 
dto znamo. vrio brzo postala le- 
gends i Dejvid i Jan su. logidno. 
podeli sa izradom nastavka. 
GreSka je bila dto su sve profek- 
tovali za tada^nje osmobitne ma- 
rine Ito je bilo pnlidno pretenci- 
ozno. all I neisplativo. na Zapadu 
su podeli da haraju Amiga i ST. 
lako je 8-bitna verzija biia skoro 
zavr§ena projekat je napu§ten u 
prvoj polovini 1987. U to vreme 
Dejvid je dobio prototip Acorn 
Archimedes radunara za koga )e 
u roku od dest meseci napravio 
dve igre (Lander i Zarch). Zarch 
je u toku 1968. prebaden za Ami- 
gu, ST i PC, pod nazivom Virus > 


ta. Ta igra je vrIo lako mogla zau- 
vek da ostane neobjavijena da ni- 
je bilo .Oceana". Jer, .Micropro- 
se* je trebalo da je objavi. all |e 
imao problems oko licence sa 
Jaitom". Na scenu je uleteo 
.Ocean' koji je otkupio sve i igra 
je postala hit. _i 



dobio le nagradu za igru godine. 
Od 19^. Dejvid je uz maiu Jano- 
vu pomod radio na Frontier: Elite 
2 Mada je tokom 1990 pravio pa- 
uze u radu. ipak je te godine ori- 
ginalnu Elite prepravio za Ninten- 
do. 

• Ko)a je tvoja najomi^enija 
maiina? 

Dejvid: Amiga 4000 

• Sta bi najviie unapredllo 
softversku industriju? 

Dejvid: Originalnost 

• Sta je glavni objekt tvoje 
ielje? 

Dejvid: Znanje. 

• Sta si prvo jutros rekao? 

Dejvid: Oh. Boie. zar je ved 

osam sati? 

• Sta je najlepie ito ti je iko 
ikada rekao? 

Dejvid: Da! 


Uridium 2 tembru 1983. me je pozvao na 

.intervju za posao". Kao i svakog 
grupi, a u slobodno vreme je pro- petka, doiao (e da me pokupi 
gramirao na Spectrumu. Jednog kod kude, da idemo u obliinji bar. 
dana je resio da zapodne softver- upitao me: .Hodei li da radii za 
sku karijeru osnovavii .Graf- mene?'; .Da", odgovono sam. 
tgold". Par meseci kasnije, u sep- .Vazi, 'ajmo sad u bar" Dogovo- 
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• Uholiko bi >• iwiao u 
kofnpiutcrsko} igri. ko|u bi odab* 
rM? 

Osjvid: Qlupo pitarije. Naravno. 
Frontier 

• Reel nam neito o Frontier. 
Oa)vid; Pre nego §to sam na- 

pravio Elite. sKeptici su tvrdtl< da 
ie to r>emoguce izvesti sa tadai- 
njim kompjutennia. Nadam se da 
te Frontier \i danainjim uslovwtia 
bit! vazna kao i Elite pre skoro 
des«t godtna 


• Da II aa apramai za joi 
neki vatiki aolo projakat? 

Da)vid: Ne venjjem da du ikada 
Vila uraditi takav gigantski proje- 
kat. lar ovakve igre se rade tim- 
ski. desetak ljudi |e u poslu! Jed>- 
na dobra strana kod solo proiz- 
vodr^e le da nisi pritisnut rokom 
2avr§etka protekta. )er si sam 
svoj gazda Miskm da )e sramota 
praviti igre kao Ito su konverzije 
filmova. ter na raspolaganju tl je 
tako kratko vreme. najvi§e §est 
meseci j 



G«off Crammond 


P rogramirantem igara Cttof 
Kremond podeo da se bavi 
iz Sistog hobija. Prvi plodovi 
bill su Super Space Inva- 
ders \ Aviator. Posie prve ozbiljni- 
|e igre. Revs. Ofof }e dao otkaz u 
tirmi u kO|Oj je radio kao sistem- 
ski in2entsr i posvetio se iskljudi- 
vo programiranju kao samost^i 
programer Posie dva mega-riita 
Stunt Car Racer i Formula One 


otworks' kako bih dobio sve 
podatke. recimo. o odnosu trenia 
guma u odnosu na temperatufu I 
masu vozila. Reainost je sve u 
mo|im igrama Jedan kanadski 
vozad Formule me je lidno po- 
zvao da mi destita na neverovat- 
no| realnosti staze u Monireatu. 
Meduiim. najveda zanvalnica mi 
)e. ipak prvo mesto za mladog 
vozaca Maclarena. koje je osvojk) 
(zvesni Oliver Gavin. Polio deo 
staze na belgi)skom grand pnxu 
sadiii ■ tavni Oliver mje mo- 
gao da veiba vofrqu u^ivo. nego 
je seo Ispred monrtora I danima 
igrao Formula One Grand Pnx U 
pripremnom krugu je bio prvi. di- 
me le dobio pravo na startnu po- 
zieiju broj jedan. I u toku same 
trke je bio najbr^i, da bi konadno 
zavrlio na prvom mestu. 

• $ta ie tvoj slededi proie- 
k«t? 

Oiof; Ne smem nilta da ka- 
2em. sem da je opet red o trkad- 
koj ign. 

• Sta te najvile brine u vezi 
igara? 



Oiot Kremond Izo iroltno FormaU 
One Grand Pnx 

Grand Prix. postao je ledan od 
naipoznatljih programera, kao i 
nezvaridni kralj simulacifa vo2n)e 
Jer. njegove simulacije imaju ne- 
verovatnu dozu realnosti I zato 
prMade veiiki bro| igrada 
Diof: Potraga za realnoscu u 
ign le veltki izazov. Recimo. mo- 
rao sam da provedem dosta vre- 
mens sa tehnidkom ekipom .Fo- 
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Diof; Triilte |e u danasnje vre- 
me stabiino Mada. kada sam po- 
deo da se bavim programirantem. 
sve |e bllo prilidrw klimavo. Cinilo 
se kao da ce celo trZilte nestati 
sutradan. Danas je sve ria svom 
mestu. Ipak. zabnniava me sad- 
liai nekih igara. prepune su ne- 
potrebnog nasilja Mislim da bi ih 
trebalo klasifikovati kao i filmove 
(Na Zapadu su neki filmovi zabra- 
njeni za decu odredenog uzras- 
ta). j 


Lord British 


R idard Qerlot (Richard Gar- 
riot), stvaralac Ultima sage. 
poznatiji ie oboiavaocima 
svoi.h igara kao Lord Bntid 
U^o le rano u kompjuterski biz- 
nis Jod kao dkolarac ubedio te 
svoje profesore da ga ukljude u 
dkolski programerski projekat. 
gde )e sve odudevio kratkim, led- 
nostavnim igrama. Niko lada nije 
ni slutio da su to samo skice za 
Ultima senju ko|a za sada ima se- 
dam I po nastavaka. 

Ridard: Ultima 7 t/^bila te iz- 
nudena zato dto je ostalo jod pu- 



weard Garidt, aHaa Lord BrttH 



Uttima T. dao aaga o Auatam 

no stvari da se kaze o Bntaniji 
pre nego dto se Avatar susretne 
sa Guardianom u Ultimi 8: Pagan. 
Tai susret bide izuzetno nepriia- 
tan. zato dto je Avatarova magija 
nesposobna da pobedi Guardia- 
novu ritualnu m^. pa de igradi 
morati da pronadu drugadije na- 
dine za pobedu od uobida/enlh 
Zapiet Ultime 9: Ascension do- 
vedde Avatara do besmrtnosti. a 




irma .Microprose' nije obid- 
‘ na firma. Moida zbog toga 
dto |e ameridka. moida zato 
. dto je na triidtu ved dugo ili 
mo^da zato dto ima maksimainc 
profesionaJni odnos prema svo- 
fim proiektima. .Dok ostale kom- 
panije prave igre. u 'Microproseu' 
pravimo simulacije'. vole da kaiu 
zaposleni Kompaniju su fonnirali 
pre deset godina DIvi/i Bit Still 
(Wild Bill Stealey) i Ski Majer (Sid 
Meier), podto su se sreli u Las 
Vegasu Obojica su se igrali na 
automatu Red Baron < imali mno- 
go zamerki. Sid (ved lada iskusni 
programer) tvrdio je da mo2e da 
napravi bolju igru u roku od nede- 
Iju dana. lake mu te uzelo malo vi- 
de vremena. napravio le simulaci- 


igradi ce se oprostm sa Britani- 
|om I pozdravitl sa Novom Britani- 
jom ko)a ih odekuje u Ultimi 10. 
Medutim. pravi izazov bide potpu- 
no druga igra. Bounty Hunter. 
Naravno to te takode FRP, prilid- 
no Ultima-^^an. aii i naudno-fan- 
tastidan Bide to susret UHime i 
.Star Wars' tematike Rokudade- 
mo da igru unapred podredimo 
zahtevima sutradnjice. izmedu 
ostalog I pogodnostima koje sa 
soborrt donosi Virtual Reality. _i 



Prvi Gunalilp aa Igradlma toUke 
dooao data ubrze naormrtiana nova 
varzlja. aa dodatkom .JOOO' 


|u letenia Hellcat Ace Igra |e bila 
vrto realistidna zbog Bilovih save- 
ta. koji le ramie b*o pilot amencke 





MEOA-PROORAMERk 



PlfttMl au rainkaminni na PC~u u 

raakotneJ OiM- 

SmmM* Software 


vojske. StevtSe, kasnije se pri£alo 
da je on savetnik za odbranu u 
Pentagonu ito bi moglo da ob- 
jasni interesantnu dir^enicu da se 
igra F-19 Fighter polavila 
na triiStu (ak i pra nego dto su u 
Pentagonu ptlznall da takav avion 
uop§te posto}!. U .MIcroproseu’ 
je org^izacija oko proizvodnje 
Igre sli6na proizvodnji hollvud- 
skog filma. Oiejmi Hokina (Ja- 
mes Hawkins) ima titulu produ- 
centa. 

• $U znatl takav nazlv u In- 
duetrijl Igara? 

Producent je u .MIc- 
roproseu' zaduien za ita (kvali- 
tet zavrSene igre), Keda (po§to- 
vanje odredenib rokova) I Kdlko 
(ukupna cena proizvoda). Pored 
toga, on sluii za koordinaciju svih 
delova firme koji rade na istom 
projektu. To je pozicija koja za- 
hteva mnogo rada, narotilto pri 
kraju projekta, kada mi je potreb- 
no bar Sest ruku. 

• Intereaantni w deta|l o 
konverzljl Qunehipa 2000 aa 
PC-a na Amlgu. 

Diajma: Rad na ovoj konverzijl 
je zapodeo pre skoro godinu da- 
na, a ja sam pot)eo sa koordina- 
cajama u februaru. Najvedi deo 
vremena sam proveo na osigura- 
vanju kvallteta, tj. kontrolisanju 
prioriteta ispravijanja bagova 
(greSaka). NaSli smo ukupno 150 
bagova i popravili Ih. Osigurava- 
nje kvaliteta dolazi obidno u po- 
slednjem mesecu rada, medutim 
sa Qur}shlpom 2000 je bilo druga- 
dija. To nije bila originalna igre za 
Amlgu. ved konverzija, tako da 
nam je giavni zadatak bio da igra 
Sto vide lldi na PC origtnai koji ja 


toliko popularan. Inieresantno, 
tek dve nedelje pre kraja roka ot- 
krili smo da Je igra isuvide telka, 
pa smo morali da primenimo ne- 
ke radikatne zahvate. Zato je po- 
slednjih deset dana prodio u ce- 
lodnevnom teskranju. Za Gunship 
2000 sam 2eleo da bude najuz- 
budljivlja simulacija letenja, pa 
sam programerima postavio neke 
prilidno tedke zadatke - 2eleo 
sam da bude dosta borbi, da bu- 
de omogudeno nadletanje zem- 
Ijidta u bridudem letu itd, 

Mark Lanierek (Mark Lange- 
rack) je giavni programer u ekipi 
koja je.^ila na igri Gunship 
2000. U martu 1992. dobio je za- 
datak da proudi PC verziju i sam 
program, i proceni koliko de vre- 
mena bitl potrebno da se napravi 
verzija za Amigu. 

Mark: Prvo dto sam udinio ka- 
da smo podeli sa prdgramiranjem 
je da izbacim par rutina koje su 
PC verziju dinile sporom. Jer. ia- 
ko je programiranje na Amigi jed- 
' nostavno i prijatno, problem je 
dto je sporija za 30 grafiku u od- 
nosu na PC, Konstanino sam mo- 
rao da razmidijam o tome koliko 
se igra usporava ukoliko ubacim 
jod nadlo. Glavna mans ove verzl- 
je u odnosu na PC je manji broj 
delaija, narodito predeo. Morali 
smo da napravimo samo trf nivoa 
detaijnosti za svaki objekat. Dok 
je u daijini, predstavijen je sa sa- 
mo par poligona; kad se pribilii, 
vidi se lepde, a kada je viio bUzu, 
pojavijuje se znatno uvedan i sa 
swm detaijima. Naravno, imali 
smo i problem kod prebacivanja 
grafike zbog PC-ove verzije koja 
ima paietu od 256 boja. na Amigu 
sa paletom od 32 boje, J 


P re osam godlna tinejcSeri 
Dion Her (Jon Hare) i Kris 
Je)ts (Chris Yates) osnovali 
su .Sensible Software'. Po- 
sle su im se pridruZIli Stu (Stoo) i 
Oiule (Jools) i od tada prave hit- 
-Igre. 

Dion: Sedam se, prva Igra koju 
smo napisali bio je Parallax. Po- 
kazali smo je .Oceanu’ i unapred 
dobill hiljadu funti. Za te pare smo 
na ieleznidkoj stanici kupill tom- 
puse koje smo pudili u vozu na 
putu do kude. Bilo je to ludo vre- 
me. Ubrzo smo napravill jod ne- 
kollko igara za .Ocean' i postal! 
smo bezobrazniji. Hteli smo da vi- 
dlmo da II de nam platiti avionske 
karte od Mandestera do Londo- 
na. I za dlvno dudo. pristali su. 
Zatim smo dodli na ideju za Me- 
ga~Lo-Manlu. Originalna ideja ja 
blla da igra bude pucadina sa 
skrolovanjem u osam smerova i 
sektorlma sa robotima koji se 
razmnoiavaju. Najteii zadatak je 
bilo opremanje aviona oruijem sa 


16 tomjeva... Sve u svemu, razra- 
denu ideju smo odneli u .Virgin', 
medutim, rekli su nam da je igra 
suvide komplikovana i rasuta, da 
treba da se skoncentridemo na 
jedan deo. I tako smo napravUi 
stratedku igru. RazradiN smo rad- 
nju i tek na kraju dodali govor. I 
dan danas svi Mega-Lo-Maniu 
zovu ,ona igra sa govorom', Ko- 
nadno, napravili smo Sensible 
Soccer, koji je prodat u 190 000 
kopija, od toga je 130 000 samo 
za Amlgu. Najnovija igre koju 
smo napravili je Cannon Fodder ] 
nadamo se da de biti vrto popu- 
larna. Ali, bilo kako bilo, siededi 
korak nam je nadogradnja pod 
nazivom Sensible^ World Of Soc- 
cer u kojem de igrad imati mens- 
dierske mogudnosti (prodaja I 
kupovina igrada), a modi de da ig- 
ra kao fudbaler, fudbaler i mena- 
cger, ill samo menadZer. Publlka 
de razlidito da navija u zavisnosti 
da li igrad gubi ili dobija, da II igra 
ugostima III kod kude... j 
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HEGA-PROGRAMERI. 


P rogram«r$ka ekipa .Bitmap 
Brottwrs" j« definitlvno jed- 
na od najpoltovanijih u ce- 
loj industriji raSunvsIdh vi- 
deo-igara. Interesantna je pii£a o 
tome kako je Stiv Kali, nezvani£ni 
voda tima. postao programer. U 
toku 1961. radio-je kao nosa£ u 
jednom akiadlitu. Poito nije bio 
flziCki najizdriljiviji, povredio ja le- 
da i trebalo je da duie vreme pro- 
vede kod kude. Iz diste dosade je 


kupio ZX-^1 i podaa da prekuca- 
va programe iz iasgpiaa. 

• Kako ti jakPjM rw pamat 
ktaja da programliw Igra? 

Nisam imao nikakvo radu- 
narsko znanje, ali sam bio prilidno 
zagrejan za igre. Kada sam po- 
deo da pfogramiram ubedio sam 
sebe da mogu da rtapravim bolje 
igre nego Sto se trenutno nalaze 
na triidtu. Napisao sam tit-detiri 
igre, poslao ih .Microgenu' i oni 
su ih objavili. Zatim sam dobio 
staino zaposlenje u tada vrio va2- 
noj kompanijt .Psion*. Krajem 
19^. sam ponovo samostaino ra- 
dio j upoznao Majka Mentgomo- 
rija (Mike Montgomery) i Erika 
Matjusa (Eric Matthews). Stvorili 
smo .Bitmap Brothers* i Xenon. 
Usiedio je Spee^l. Interesan- 
trto, ova igra i njen nastavak su 
sada pos^ skoro legendame 
igre, all u ono vreme smo imali 
problems da nagovorimo firme da 
je objave. .Suvide je originalna*. 
govorili su. Zatim smo napravili 
Xenon 2. koja je sem toga dto je 


dobra pucadina va2na i zbog ko- 
riddenja muzike gnjpe .Bomb the 
Bass’. Kontakt sa njima dowo 
rtas je do muzidke kude .Rhytm 
King*. Smatrajudi da postoje slid- 
nosti izmedu igradkog i muzidkog 
triidta, a zainteresovani nadinom 
na koji .Rhytm King' funkcionide, 
stvorili smo softversku firmu .Re- 
negade*. Ona ima dest direktora, 
tri iz .Bitmap Brothers' i tri iz 
.Rhytm King*. J 
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Kojajeprva 


B ivmo se video' jg/a' 
ma jod od prvog bro- 
ja .Sveta kompjute- 
ra*, dto de redi skoro 
deset godina. iza nes 
je tuce specijalnih iz- 
danja posvedenih sa- 
mo igrama. Opisivali 
smo i redavali dobre, lode, ovakve 
i onakve igre. U ieiji da vas dto vi- 
de informidemo o podecima video 
igara, pisali smO o retrospektivi 
igara za C64 i Amigu. Medutim. 
nikada nismo postavili i odgovorili 
na, na izgied, jednostavno pita- 
nje: koja je pna komercijalna vi- 
deo igra? 

Svako od vas ima neku svoju 
teoriju koja. naialost, mode da 
bude I pogredna. U nedavnim 
konsultacijama medu dianovima 
Redakcije zadudenim za igre, od- 
ludili smo da odgovorimo na p^ 
menuto pitanje. Dakle, vreme je 
da se posle ovoiiko godina pisa- 
nja o video-igrama konadno vrati- 
mo na sam ^etak. 

Pm video Igra > 

Vedirfa strudnjaka za video igre 
de decidirano tvrditi kaJro je Asng 
prva komercijalna video igra. Po- 


siot za novdice je bio prilidno ma- 
il. tako da je morao da se prazni 
ved posts samo par sati. To je pri- 
da 0 Pongu, prvoj uspednoj ko- 
mercijalnoj video-igri. Medutim, 
PRVA igra se pojavila jodTanije. 
Njen autor je takode Nolan, a na- 
zlv joj je Computer Space (ha, to 


niste znali!). Krasili su je brojni 
svemirski brodovi i razna leteiUi 
duda. .Atari* je prodao licencu za 
ovu igru drugoj kompaniji, medu- 
tim u to vreme se nikome nije svi- 
dela, pa je Nolan redio da slededa 
Igra mora da bude jednostavna 
da bi se dopala dirim narodnim 
masama. I tako je napravio Pong. 
Inade, Nolan Bushnell je prodao 
.Atari* firmi .VVamer Brothers 
Communications' 1976, a danas 
radi u .Commodoreu*. 

Druga video igra 

Godina 1973. Naslednik Pongs je 
Break Out. tollko puta ponovljen 
u raznim verzijama za sve vrste 
kompjutera. Red je o plodici u 
dnu ekrana kojom treba odbijatl 
lopticu da bi se sruSlo zid. Ukoli- 
ko loptica prode pored plodice. 
igrad gubi iivot. Jednostavno i 


javila se 1972. godine i predstav- 
Ijala je simulaciju ping-ponga za 
dva Igrada. Cilj je pomeratl svoju 
plodicu gore-doie du2 (vice ekra- 
na i odbijatl k^ticu ka suprotnoj 
strani na kojoj se nalazi protivnl- 
kova plodica. Autor ove marine 
bio je mladi Inienjer elektronike, a 
Nolan Buinel (Nolan Bushnell). I, 
Osnovao je svoju firmu .Atari* i * 
neuspedno pokudavao da nekim | 
vedim flrmama proda licencu za I 
svoj automat za igranje. PoSto ni- | 
ko nije bio zainteresovan za tako 
nedto. Nolan je krenuo od jedn^ |, 
do drugog bara u delu Kalifornlje 
u kome je iiveo, I vlasnicima da- -S 
vao da probaju madinu. Kada bi | 
se ovi zapalili, Nolan bi vadio ugo- ^ 
vor 0 koriSdenju automata u do- 
tldnom baru. I gle duda, igra je 
postaia neverovatno popularna. 
dime je donela I piNn problem - 
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.tgrice', kako su se ova naprave 
zvale kod nas. dobijafe su se i 
dve palfce za igru. 

Konzola sa kstricKima 

.Igrice' su bile interesantne u 
prvo vreme, medutim 1977. godi- 
ne na se pojavjo Atari 

2600, prva kudna konzola u koju 
je bllo mogube ubaciti ketridit $a 
igrom. Dakle. broj igara |e postao 
ograni6en samo mogu6no$du fir- 
me da Ih proizvede. Na2alost, 
.Atari’ se nije ba§ pretrgao, all to 
je ve^ druga priCa. Ina£e. tste go- 
dine Je .Commodore’ napravio 
prvi lidni raiunar, KIM1, all je on 
bk> daleko od uspeha. Ve<5 slede- 
<Se godine se pojavio Atari 400, 
koji je harao kubnim trilStem vi- 
deo igara sve do 1962. 

Prvalejgenda 

Japanci su 1978. do§li u velikom 
stilu. .Taito* je napravio pravu re- 
voluclju sa igrom Space Invaders. 
Jer, dotadaSnje igre su bile neka- 
ko tsuviSe fine, mada igrabi to ni- 
su shvatalL A onda su se pojavill 
svemirci koji se sve br2e kre^ 


caka - igra je bila cmo-beia, sa- 
mo su ekrani imaii raznobojne 
horizontafne Strafte koje su oda- 
vale utisak Sarolikostil 

Prva kolor video igra 

Godine 1960. na triiStu se poja- 
vio GaJaxians koji je, u principu, 
imitacija Space tnvadersa, all sa 
mno§tvom boja (pet-Sest, u stva- 
ri). To je bio podetak zlatne ere u 
kojpj je bllo toliko hitova - 
Scramble (prva puca£ina u da- 
nainjem stikj). Defender, Astero- 
ids, Donkey Kong, Mr Do, Frog- 
ger \ naravno, legenda lavirinta - 
Pacman. 

Prve igre za kuine raiunare 

Atari 400 i 800 su bHi interesantnl 
jedrro vreme. ali su nestali preko 
nodi kada su se na ttiiitu pojavili 
kudni radunari, predvodeni Klajv 
Sinklerovim modelom ZX-80 I 
.Commodoreovim’ Vio-20. Igre 
su nicale sa svih strana; istlna, 
mahom raznorazne verzije Inva- 
dersa, ali uglavnom, tr2i§te kud- 
nih video igara je bilo stvoreno. 


—ISTORUAT VIDEO KARA- 


komercijalna video igra? 


efektno. Igra je bila vrio popular- 
na po barovima, jer nije zahtevala 
dva igrada. Bila je to prva .borba 
protiv kompjutera’. 

Prve kii^ video igre 

ProSlo je joS par godina pre nego 
8to su automat! podell da se po- 
javljuju na svakom coSku. Medu- 
tim, ved 1974. su se pojavile prve 
kudne verzije, jer su flrme kao 
.Mattel' i .Binatone’ shvatile da 
je bududnost video zabave u ku- 
di. Prve madtr>e su imale ugrade- 
nih par igara (skvoi, bokej, te- 
nls), a sve su, u stvari, bile na- 
pravljene po principu Ponga. Uz 


nadole ka bazama i svemirskom 
brodu, I adrenalin je udarao u mo- 
nk svakog igrada. Do 1979. .Tai- 
to' je §irom sveta prodao 750 000 
Space Invaders maS\t\a\ Inade, do 
tads su sve Igre bile iskijudivo 
cmo-bele. Pored odiidnog izvo- 
■denja, Invadersi su imaii I pred- 
nost da su bill u boji. Medutim, is- 
to kao Sto Pongi\\\B bila prva ig- 
ra, tako nl Invaders! nisu bill prva 
prava Igra u koloru jer, u stvari, 
uopste nisu ni bill u boji I Setite 
se onih dana i nodi provedenlh is- 
pred ekrana, kada ste se branili 
od reda malih zelenih, zatim reda 
malih plevih... E, u tome I jeste 


Kasnlje su na' scenu doSli ZX 
Spectrum i C64, koji su se koli- 
ko-tollko i danas odr^ali u nadim 
domovima. 

Prve licence 

U prvo vreme nikproe nije padalo 
na pamet da zaittti svoj proizvod 
na bilo koji nadin. Nova maSina, 
dim bt se pojavila na triistu, bila 
bl rasturena u delove od strane 
konkurentskih firm! {tzv. reverzi- 
bilni in2enjering), koje bl prome- 
nlle par stvari i prodavale ih kao 
svoje. Kao §to rekosmo, sv&ko je 
mogao da napravi igru sa izvode- 
njem koje je skoro Identidno ne- 
koj drugoj Igri itd. Onda je doSlo 
do prvog otkupijivanja licence za 
igru. .Century Electronics’ je 
prodao prava za prodaju svoje ig- 
re HurKhback .Oceanu* za 
Spectrum i .Superior Softwareu' 
za Commodore i BBC. 1983. Go- 
dine doilo je i do prvog otkupiji- 
vanja licence za proizvodnju ar- 
kadne madine po fltmu. Red je o 
Star Wars firme .Atari*, igri koja 
je posedovala 3D vektorsku grafi- 
ku, kao i digitalizovane glasove iz . 
filmova. 

Ostak) j6 Istorija 

Od 19M. legendame igre za 
Spectrum i Commodore 64 podi- 


lako mislite da znate 
odgovor, procitajte 
tekst do kraja, mozda 
cete uvideti sopstvenu 
gresku 


nju da se ni2u jedna za drugom - 
Elite, Revs (prva igra sa filova- 
nom 3D grafikom). Jetpac, Knig- 
htiore. Uridium... Interesantno, aii 
autor ovog teksta uvek oseti ne- 
kakvu loplinu oko srca kada se 
seti onih starih, dobrih igara. Istl- 
na je da su imale ruinu grafiku, 
slabu animaciju i slidno, u odr>o&u 
na danadnje standarde, all su po- 
sedovale neku karizmu. Ill su to 
moida bila samo druga, boija vre- 
mena. j 
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Sve podatke za igrometar daju autori tekstova. Verzlje za 
razne kompjutere mogu se razlikovati po naSinu igranja, 
komandama sa tastature, mamorljskim zahtevima i daigim 
faktorima. Zato simbol kompjutera oznadava opitanuwrzX- 
ju, koju Je igrao autor teksta. To. rtaravno, m zmd/ da opi- 
sana igre postoji samo za taj kotnpjuter, mada ima i takvih 
sfu6ajeva. U haotiSnofD stanju naS^ triiita taiko je prlku- 
piti pouzdane Informaclje o svim raspoloilviTn verzi|ama ig- 
re, pa su takvi podaci izostayljeni. 

CrWi diskete predstavija bro] potrebnih disketa za Isporu- 
(lu igre i ima razilCite funkcije zavisno od vrete kompjutere. 
Za Commodore 64 to je broj disketnih strana, za Amigg i 
Atari broj disketa. a za PC broj disketa kompresovane igre. 
Kategorije od kojib se tormira konadrta ocena usiovijene su 
performansama kompjutera: 

• grafika: dopadijivost ekrarta, uspeinost animacije, di- 
zajrt ceie igre; 

• zvuk; muzika (meiodija, araniman) i zvu6ni efekti (koii- 
Sirta, kvaittet); 

• Igranje: funkcionalnost upravijadkog interfejsa tzmedu 
igrada i igre, Izvoder^. uiivanje u igranju; 

apecljalne kategortje: 

• atmoafera - akcija. brzina igranja, pokretijivost, katego- 
rija specifidna za arkadne igre (puraiike. platfonriske, lavl- 
rintske, istraiivadke, boriiadke, sportske, auto-moto i sve- 
mireke simulacije) ; 

• acanarlo - zaplet avantura i arkadnih avanture, piima- 
ran za kvalitet igre; 

• raabioat - uspeSnost simuliranja ^tuacije iz stvamog 
2ivota. u simuiacijama vo2nje, menadterskim simuiacijama, 
simulacijama stvaranja i istortjskim strategijama. 
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H ey. .Core Design* hits In 
the middle! I to na veilka 
vrata. Pucorrtani. evo vam prilike 
da se iskuiate na pravi na6in. 
Blastar needs no brain. Blestai 
needs no thinking - just go for 
It... 

Prava pucaiina u svemirul Ne- 
ma opclja, nema strateglje, nema 
pauze za kafu. Uvod - .origina- 
lan* kao I uvek: naSa divrta plava 
planeta je u opasrtosti, all tu ste 
vl I niko drug! da sprilte odvratne 
aJIene. Na podetku 6e vas za- 
pljusnuti odlidna tehno muzika 
koja vas u raznim varijentama, 
pratl tokom cale Igre. Upravl)ate 
brodom koji je naoruian laserom, 
a cilj vam je da u kompleksu obje- 
kata u svemlru nadete I unlitite 
ono §to vam Je zadano: na prvom 
nivou tri Ground Targeta, na dru- 
gom pet, plus glavnu .energanu* 
ltd. Glavno obeleije igre je mul- 
tiskrol u 360° oko svoje osel Ro* 
tirate se sa levo-desno na palici, 
a sa napred-nazad ubrzavate I 
usporavate. 


Na svom putu Pete sretati 
mnoge gadove kojl su razllPIto 
otporni na vai laser, all zato sl- 
gumo nlsu otpomi na nuklearke 
kojlh. naialost. Imate vrio male, 
all Ih rrwiete skupljatl od uni$te- 
nlh neprijatelja. Ne zaboraylte ni 
na energetska obnavijanja, lovu I 
ek$tra-2ivote koji su vrio retkl, 
Noveem mo2ete kupovatl stvari 
koje 6e osna2itl va$e jadno oru2- 
je. U donjem desnom uglu ekrarta 
nalazi se radar koJI je od vellke 
pomoPI. naroPito prlllkom dehnl- 
sanja cilja koji treba unidtitl. On je 
Pesto teiko raspozrtatljiv na p<vl 
pogled, all Je uvek okruZen .po* 
magaPIma*. Nije loSe da za njega 
saPuvate nuklearku, Na kraju dru- 
gog nivoa Peka vas Glavonja ko- 
ga je jako teiko unlltitl, jer.u to- 
ku borbe Pesto menja taktiku a 
sastojl se iz vlSe delova. 

Blastar vrhunska igra dostoj- 
na kvallteta igraPkog automata. 
Pruia odIIPnu zabavu, i ne biste 
trebalo da je zaobldete. J 
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P ,. - .. •» *<8 u beskrajrtom lancu platfor- 

UnM zv»» Alirrt tlpiSra ... „ 

|. inv. propwn®. !• tepom gridkom I ™kom. Pro- 
postalo mega-zvezda i pre nego grameri su se odIuPill za .klasiku* 
Sto smo ga videll. Joi jedna kari- - vslna je same igra, a ne amba- 


la2a. TePko je pnznati, all su u do- 
broj meri uspeli. 

Meni sa poPetka Igre vrio je 
funkclortalan. Mo2ete podesiti 
broj 2lvota i muziku I zvuPne 
efekte u toko igre. A igra? Igra je 
.bljak* Sto se tiPe izgieda, aJI 
.ohoho' Sto se tiPe Igranja. Cista 
platforma. Alfred ne mo2e da letl, 
all mo2e da zarrmSe krillma I skoPi 
dosta visoko. Za skidtanje mu 
slu2e odskoPne opruge koje ga 
prenose uvis. Po nivolma kru2l 
odreden broj smetala: miSevi na 
navijanje, pu2evi (neki I pucaju), 
bombe, kugle I Slljcl. Svaki I naj- 
manjl dodir je smrtonosan, pa za- 
to pazite. Pokretne protivnike 
mo2ete ubiti kljunom I to tako Sto 
skoPite i pikirate u njih, Usput ku- 
pite dragulje I ostale dodatke. De- 
SavaPe se. mada retko, da Imate 
priliku da spasete taoca. To vam 
donosi 2ivot. 

Vrio brzo Pete se susresti sa 
problemom .Kuda daije?*, ail to 
uopSte nije problem. SkaPIte ma- 
. lo I videPete platformu koja .puP- 
ka*. Peka vas da se popnete I od- 
veze vas u ieljenom praveu. Ces- 
to Pete moratl da .presedate* s 
platforme na platformu kako biste 


stigli do (najPeSPe) vrha skrokiju- 
Peg ekrana. Za proiaz izmedu 
razllpitih delova Istog nivoa korfs- 
tIPe vam vrata na koja ulazite po- 
viaPePI palicu nadole. Velika po- 
moP Pe biti balonl koje tete sre- 
tati usput. Kada Ih budete kljuc- 
nuli (d2ojstik nadole), onl Pe pole- 
tetl gore, a to praktlPrto znaPi da 
Pete, kada poginete, Igru nastaviti 
baS sa tog mesta. 

PrimetiPete neSto kao platfor- 
rrte sa ucrtantm zvezdama koje 
su iuplje I na koje ne mo2ate su- 
ti. Orta se .materijalizuju* kada u 
lavirintu nadete p^je - dugme sa 
zvezdicom. Pritlsnite dugme I 
uputite se put zvezda-ptatformi 
ka kraju nivoa. Usput svratite do 
nekih bonus nivoa rta kojima mo- 
2ete popraviti skor Hi Pak dobiti 
pucanje. InaPe sve pararrtetre 
moiete osmatrati u donjem delu 
ekrana. 

A^vd Chickan nije Igra za 
.krpljenje' piratskih oglasa. lake, 
zauzima samo jednu disketu I 
tehnIPki izgieda vrio. vrio loPe. 
mo2e vam se (previde) lako I do- 
pasti! j 
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a lvak je joS jedna u nizu iga- 
ra koje su ovih meseci 
izaile iz kuhinje .Teams 17*. Po- 
Ito .Team 17* pravi samo dobre 
Igre akeionog karaktera (I Ima na- 
meru da tako ostane i ubuduPe, 
jer je to u Wtalnom Interesu celo- 
kuprtog igraPkog naroda), nl 
Owak nije izuzetak. To je vrio at- 
raktivrta igra koja privlaPi svojom 
brzinom i tehniPkIm karakteristl- 
kama. 

GlavnI Ilk je simpatIPna patkica 
zelene bole koja se naila u lavi- 


rintu punom zamki, prepreka, r>e- 
prljatelja. all I korisnih stvari koje 
Pe joj pomoPi da dode do iziaza 
Iz... bezizlaza. Nema sumnje da je 
Owak klon gomlla sliPnih Igara, ali 
to Joj se uopPte ne uzima za zlo. 
NipoPto! 

Svaki nivo (scene) je jedan sta- 
tlPan ekran koji je, o {^jatnog II 


mom zbivanjul Sve neophodne 
podatke tokom igre pratIPete u 
skrinovima izmedu dva nivoa. U 
to spadaju broj kredrta, 2ivota, 
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kl)u6eva (srebmih), dragulja. cve- 
tova ) jaja. Ob|ainjet^ svrtie ovlh 
stvan 3tt£e m tokom igre. Prvo 
Mo d«t« pdmetitj na podetku sva- 
kog ntvoa jeste velik broj gamadi 
ko^ ivrl)a tamo-«no u namerl da 
vaa dokityii. Niau sve kreature 
Jadnaka. Ook sa nake kredu uata- 
l^nlm putanjama. oatale vaa jura 
po ekranu do posladr^ daha. 
Dodir sa svifTw njlma na mora, ali 
mo2e biti fatalan. U boljem sluda- 
ju. odneda vam samo deo enargi- 
|e (koja n))e prikazana). Iza ubi)^ 
rwg protivnika, dasto da sa poja- 
viti odradeni predmat. Vadina su 
koriani, a Mate oni u obliku 
mrtvadke gtava i cme kugle sa 
sadivima. Nepriiatelje ubijate jaji- 
ma koja .zaradujete' na sledadi 
nadin: tokom svake scene oba- 
vezno kupite voda, dto vide mo- 
2ate. Svaki pokupljeni .plod' vam 
za sledadi nivo donosi jadno jaje 
vide. Na teilm nivoima. koji pod- 
razumevaju vide .big bad' protiv- 
nika, kompjutar da vam .vallko- 
dudno* dodallti bezbro] jaja. Inte- 


rasantno Je da vas kompjutar bo- 
gato nagraduje ukollko jedan ni- 
vo uspete da zavrdite baz Ijednog 
ubijanog smetala. Bonus od 10 
000 poena dobija sa i kada saku- 
pita gamitufu od dast razliditih 
dragulja po nivou. Korisni su i 
cvetovi I srabml kljudavf. Sto sa 
tide zlatnih kyudeva. onl su 
.kljud* svakog nivoa. Kada ih sve 
pokupite, otvaraju se vrata koja 
da vas odvasti na sledadi nivo. 
Inade, od ostaiih stvardica treba 
jod spomanuti i bodice sa napici- 
ma. Neki od njih regenaridu ener- 
giju. naki vas dine neranjivim, a uz 
pomod nekih letite. I pazite se! 
Ako predugo budete bill naaktiv- 
nl, pojavide se neunidtivi duh koJI 
da vas goniti do besvestl. 

Owak svojim neuglednlm ime- 
nom u prvi mah ne privladt veliku 
padnju. Medutim, kao i kod vedl- 
na igara .Tearrta 17', ubrzo razot- 
kriva svu lepotu igre. Ako su je 
momci i radlli .iz zazanja*. neka 
se i dtdje zezaju ovako. J 
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A ko neka igra postigna vallk 
komarcijalnl uspah, logid- 
rto je da se ubrzo po^vi i nasta- 
vak, bilo u form! sasvim nova igre 
III tzv. .special editiona', tj. dote- 
rane I pobdjdane verzlje original- 
nog programa. Posle Alien Bree- 
ds i Project X-a i tredi vellki hit 
.Teama 17*. Bocy Blows, doteran 
je I Izbaden na trildte pod ime- 
nom Body Blows QtJactic (kod 
nas je prekrdten u Bocy Blows 
2 ). 

Nekih radlkalnih novina u od- 
nosu na prvu verziju programa 
nama. Svi tahnidki alamenti su, 
koliko je to moguda, urtapredeni. 
Kvalitet grafike je ostao istl. Mo 
se ne mo2e redi za zvuk koji je 
pravazidao sve do sada videne 
efekta u ovakvim igrama. 

12 12 


Pored standardnih opcija za 
odredlvanja broja igrada I slidno, 
postoji I mogudrtost odredlvanja 
trajanja borbe, nivoa Igra I tzv. 
Mercy mode (tj. da li da protivnici 
Imati milosti prema vama kada se 
nadete na kolenima Hi de vas jed- 
nostavno masakrirati ne dopudta- 
judl vam ni da poMeno prebrojite 
svoje zube na patosu). Kao i u 
prathodnom dalu i ovde postoji 
Tournament opcija, a udedde na 
tumiru m^e uzeti datiri ill osam 
igrada. 

Prva pravB novirta koju pro- 
gram donosi s'u Ifkovi. Od starih 
poznanika tu su same Dan i Juni- 
or, koji su ujedno I Jedini pred- 
stavniti ljudske rase u igri. os- 
tali akteri su poreklom iz drugih 
gaiaksija pii demu svaki sa so- 



bom donosi jedan novi stil borbe, 
nove pokrete I specijalne tehnike 
(u vidu magije, thkova sa nestaja- 
njem, elektrodokova i slidno). Ne- 
ki od najlnteresantnljih predstav- 
nlka vanzerrtaijskih cMlizacija su; 
Teemno (robot dvometrad 'sa go- 
mlkom pratedeg Instrumentarlju- 
ma za hiruSke interveneija nad 
svojim protivnicima). Inferno (vat- 
rana humanoidna kreatura koja 
ima prilidno vreo udarac) I Phan- 
tom (specijalnost mu je da. se 
krede kroz podlogu I iznenada 
vam sa stvoil Iza leda, odakle vas 
natenarra dotera za urgentni cen- 
ter). Pripadnice iepdeg pda ni ov- 
da nisu ostavijene bez svojih 
predstavnika. U pitartju su dve 
zgodne .dame' sa Alfa Kentaura 
(koje pored dobrog izgieda ras- 
pot^u i gomllom smrtonosnlh 
tehnika kojima vas vrio brzo osta- 
ve bez argumertata). 


Nakon biranja borara sledi iz- 
bor mesta na kome de se odigrati 
borba, a ponudeno je Sest lokaci- 
ja, tj. iest razliditih planeta naiag 
univarzuma. 

Brzi^ sn^, .speajalke* i 
pokreti u ealini sa razlikuju od Ilka 
do iika i rtema potrebe posebno 
ih opisivatl (napomenuli bismo 
samo da je vilo interesantna bor- 
ba izmedu nekog vartzemaijskog 
stvora.i ^udsklh predstavnika. a 
zaito - sazrtajte sami). 

Jod jedna lepa osoblna igra je 
da zaudma je^u disketu manje 
od originaine igra (ravno tri ko- 
mada), a i uditavanje je znatno 
ubrzano (jedlrw nlje izostala po- 
treba za destim menjanjem diske- 


Ormdlmlr JOKSIMOVfC 
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■K ako je na Zapadu sve 
■^kspremno za proslavu bo- 
2idnlh praznika, aktivr>ost softvar- 
sklh kuda obedava bogatu ponu- 
du i zanim^iv zimski raspust. No- 
va igra firme .Ice’ nudi vam uk>gu 


Meni na p^tku je izuzetno 
funkcionalan I jasan. Novost je 
mogudnost restartovanja poded- 





offrs/ 


rtjeg odigranog nivoa, doduie sa 
svega jednim iivotom. SvaKi nivo 
ja jedna celina - lavirint koji se 
vrio glatko skroluje. Igrafi ntfe ii- 
mitiran sa £etiri osnovna pravca 
kretanja, ve6 moie da manevriSe 
i ukoso. Osim nov6i6a ko|i su naj- 
bitnijl za zavr§a1ak svakog nivoa, 
po lavirintu je razbacano |oi 
mnogo toga. Tu su bomba (ubija- 
ju sve rta akranu), granate (efi- 
kasna u sva 6etlrj smara). bonus 
predmeti ko)l donose poena, pa- 
tika za ekstra-brzinu, poluga zla- 
ta, paketi za prvu pomod ko]l ob- 
navijaju energifu, bonus slova, 
kljutievi ko)i otvaraju vrata ltd. Sto 
se neprijateija ti6e. oni sa medu- 
sobno razitkuju po brzini I Inteli- 
genclii. Ako nemate bombi ill gra- 
nata. po3lu2iie vam brzina, all i 
taleportl kojih Ima u izobllju kao i 
.preklopnlce'. To su tasteri kojl- 
ma menjate raspored zidova I 
prolaza Izmedu njih i tako jednos- 
tavno ukIjeStite neko smatalo. 


U donjem delu ekrana nalaze 
se svi bitnl podaci. Mape (menja- 
te ih uz pomo6 'F1-T4’ tastera), 
broj bombi I granata, kao i broj 21- 
vote. U sredinl je prostor za isti- 
canje neklb va2nlilh pokupljenih 
predmeta (npr. kljuSeva) I poruka. 
Sa desne strane je skala energlje, 
odnosno o$te6enja I re£l Bonus I 
Credit. Skupljanjem predmeta u 
obliku slova B po lavirintu, aktivi- 
raju se pojadina slova ovih dveju 
reCI. Kad kompletirate reC. dobl- 
Jate na poklon njenu funkciju. Vab 
od trebeg nivoa Igra postaje po- 
prllibno ta$ka ne samo po pltanju 
brzina t intellgenclje neprijateija, 
veb I fizibkih prepraka. Naime, 
pobinju da se pojavijuju kuke iz 
zidova, barice sa kisallnom, pla- 
manl jezici I otrovne strellce koje 
aktivirate stajanjem na pogreino 
mesto. Bab la .uzlazna' te2ina 
doprinosi kvalltetu Igre i ne da 
vam da se odvojite od ekrana. J 
Ou««n KATtLOVit 
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rethodnog mesaca .Virgin” 
je u promet pustio dugo 
obekivanu Igru pod nazivom All- 
en’. Moramo priznati da nema 
lepbeg osebaja od susrata sa sta- 
rim, dobrim, Ijlgavlm I krvo2adnim 
ptijateljlma... 

AlierP je bisto pucabka igra ko- 
ja po svom nabinu igranja najvibe 
podseba na Switchblade 2. To 
znabi da je u pltanju mnobtvo 
prolaza, staza I aJiena, a sve to 
protlv vas samog. Vabe zadatak 
je da u tom splatu hodnika sabu- 
vate svoj I spasate odradeni broj 
tudih 2lvota - zatvorenika u bazi 
koju oslobadate. Na pobetku ste 
naoru2ani automatskom pubkom 
skromnih mogubnosti I job 
skromnijom kolibinom munrclja. 
Ekstra municija I energija mogu 


se naiazitl usput, kao i neka bolja 
oru2ja. aii je tebko otkriti gde se 
nalaze. Cak je I zatvorenika tebko 
lociratl. a najgore je to bto Ih mo- 
rate sve spasiti u odredenom Ik 
mltlranom vremenu. Alienl se naj- 
bebbe funjvski pojavijuju nlotku- 
da Hi se jednostavno zaiete na 
vas Iz pravca odakie ih najmanje 
obekujete. Ne pucaju, all ujedaju. 
Radar koji imate nije od velike 
pomobi. Pored radara nalazi se i 
skala energlje. 

AHerP prava je stvar ako ste vo- 
lell Switchblade 2. Mnogo Je Igra- 
ba koji vole bab ovakvu vrstu ak- 
cionlh pucaSkih igara. lako je gra- 
fika na ivici tolerancije, sve hvale 
Idu zvuku, pre svega muzici koja 
pravl atmosferu skoro dostojnu 
filma .Alien’. Jezivo! j 
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ozomice smrti koje postoje 
birom kugle zemaijske po- 
slu2ile su kao odiibna ideja da se 
napravl vrtiunska igra iz vrhunske 
softverske kube - .Psygnosisa”. 
Theatre Of Death Igra je izuzetnih 
kvalHeta I predstavIM Jedan od 
nezBobllaznlh igrabkih projekata 
1993. godine. Nlje preterano rebi 
da je ovo ^na od najboljlh 
.Ps^tiosisovih' igara ove godl- 
rte. 

U igri postoje betiri oblastl. 
Svaku oblast okupirali su beskru- 
pulozni diktatori I ratnl profiteri 
najgore vrste. k|ihove zlobinabke 
face mo2ete pogledati klikom na 
odredenu terttoriju rta pobetku ig- 
re. Na2alost, zlobinabke face nisu 
nibta drugo do dlgitalizacije pro- 
gramera .krivih' za stvaranje ove 
igre. 

Pobto odaberete tim od vibe 
ponudenih iikova, na re dolazi Iz- 
bor misija. Belim zastat^cama 
obele2ene su misije koje moiete 
igrati, ali koje job nisu uspebno 
okortbane. Plavim zastavicama 
obele2avalu se zavrbene misije, a 
crvenim one na koje job nije do- 
bao red. Kada odaberete neku 
misiju, dobibete njen naziv I brl- 
firtg koji objabnjava vab cilj I us- 
putne potebkobe. Sa .Accept' se 
misija prihvata. 

Svaka misija je priba za sebe, 
ali su umnogoms vrio slibne. Mo- 
2ete da vodite jedn<^ vojnika, all I 
njih desetak u grupi. Svaki vojnik 
naorufan je odredenom kolibi- 
nom municije koju mo2e dopu- 
njavati na odredenim mestima. U 
vabem vodu Istibe se voda. UkoH- 
ko se. klikom na vodu, odiubite 
bab njega da predvodite, ostali 
vojnici be ga slediti u stopu. Me- 


dutim, mo2ete voditi i obibnog 
vojniia. 

U svakoj misiji oru2je koje ima- 
te je drugablje. Jedino standar- 
dno je automatska pubka, a dru- 
ga oru2ja mogu biti dlnamtt, rub- 
ne bombe, bacabi plamena, heli- 
koptari, tenkovi, boma kola ttd. 
Vrio besto bate moratl da prvo 
nadete npr. helikopter, pa tek on- 
da da uspebno zavr&te misiju. 
Pogled u Igti je 3D tzometrijskl. 
Svi objekti nacrtanl su prilibno 
jednostavno, ali veoma pregledno 
i funkcionalno. Sem vabih i nepri- 
jateljskih vojnika postoje i putevi, 
elektribne 2ice, bunkeri, osmat- 
rabki tomjevi I btabovl. U mlnr- 
-bunkerima nalazibete municiju. 
Cuvajte se torr^eva bez obzira da 
li Se na njima vijori vaba zastava Hi 
ne. Veoma besto be vas iz njih za- 
suti bombama. Ne zalazite u mo- 
re ill mobvaru, jer be vas u prvom 
slubaju progutati ajkule, a u dru- 
gom 2ivi pesak. 

Vojnike pokrebete na odrede- 
no mesto kliktanjem levog dug- 
meta miba na to mesto. Pri tom 
se ekran NE skr^uje ukoliko kur- 
zor-nlbvi ne postavtte tabno na 
njegovu ivicu, tada be skrol pobe- 
ti. Oesnim dugmetom Ispaljujete 
oni2je koje trenutno upotreblja- 
vate. U gomjem delu ekrarta su 
dve skale. Sllka metka predstavija 
koliko municije imate. Srce pred- 
stavija energlju dotibnog borca. 
Sasvim desno gore su XY koordi- 
nate koje pori^u u snalaienju 
na mapi. U levom donjem delu 
ekrana su dve opcije: Lartd I Halt. 
Prvom iziazite Iz borbenog vozlla, 
ako ste u njemu. Drugom dobija- 
te trenutnl rezkne igre. Desrto od 
ovoga su ged2eti Sat 1. 2. 3, 4. 
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Oni predstavijaju poglede Iz sate- 
llta, Sto moZe biti korisno ako 99 
negde zagubite. JoS male desno 
od toga je opeija sa mapom, a 
male vise desno opeIJa sa sliSI- 
com aviona koja predstavl|a mo* 
gudnost da vam avijaeija pomog- 
ne (ako je to mogude). Opeija 
Troop Assist vas moie preneti 
automatski rta neku koordinatu 
maps, all nije uvek raspok>2lva. 
Sasvim desno dole je pokazatelj 
o tome koliko munielje Imate ■ ko- 
Ja je u upotrabi. kao I na iljoj ste 
teiltortjl trenutno. Ispod je pro* 
stor za poruke tips .Another one 
bites the dust.* 


napada. da se brani, povlail ill Iz- 
vl^ Sams taktika je od ogrom* 
nog znaSaja, Ponekad Pete deset 
puts probati da unIStite neprijate* 
Ija, a neophodrui je drugs vrsta 
takttke. 

Theatre Of Death je igra koja 
Pe vas dugo driati pr^ ekranom 
uvek kada je uPltate. Dovoijno je 
dugaPka da vam pruil punu raz- 
novrsnost u zadacima i pred vas 
postavi realne zahteve kpmando- 
vanja preuzete iz pravog 2lvota. 
Male zamerke mogu se stavtti na 
loS skrol i malu nepreciznost ni- 
Sana, all to ne kvari opStI utisak. 
Za neograniPenu koNPInu munici* 
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F irma .Core Design’ objavila 
Je igru pod imenom Wonder 
Dog, koja je po Izgledu skoro 
klon Chuck Rocka 2, moida naj- 
viSe po pitanju multlskrot pozadi- 
ne. IVonder Dog je igra u kojoj sa 
Ide desno do besvesti tj. do kraja 


ntvoa, kojih je ukupno Pest. Po- 
ito je skrol veocna brz, napredo* 
vati se mora izuzetno pa2^lvo, 
paPIjivlje nego od, recimo, Zc^. 

Neprijate^l koji ganjaju Cudes- 
nog psa (tj. vas) lepo su naertani 
sprajtovi I sa mnogo painje je os- 
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mlPljen naPin na koji Pe svaki od 
njih da reaguje na vsPe prlsustvo. 
Tu je i mnoPtvo prepreka, poPev 
od strmlh lltica do kojih je tePko 
dopretl preko porwra i Piljaka, do 
nabasavanja na drugo pseto koje 
lira efekat ne prepreke. nego pri* 
rodne katastrofe. Usput kupite 
koske, drago kamenje i krila. Krila 
su veorra efikasno sredstvo za 
pomop pri zavrPavanju nivoa: po- 
moPu njih Cudesni pas mo2e du- 
2e da lebdl u vazduhu ■ time 
prede neke zapreke iH dode do 
bonus nivoa. Botus nivol su ne- 
vidyivl, aM uvek nekako .na putu' i 
PPesto Pete uletatl u njih. Kao je- 
dino oni2je na usiuzi su neke 
zrazdice-meci. 0u2lm drPanjem 
pucanja. uticaj zvezdica se poja* 
Pava. 

Prvi nivo smePten je u Pumu. 
Tu su dosadnl zePevi, )e2evi, vra* 
ne I drug!. Od korisnih predmeta 
susrePPete se nejPePPe sa kostl- 
ma I draguljiira. Ne treba izostavl- 
tl ni krila, ill - tajfun. Kada ga po- 
kupite, pretvarate se u njega i 


.briPete' sve na putu, kao Tas* 
manijski davo. 

Drug! i trePi nivo su urbane 
sredine. D2ungla na asfaitu oliPe- 
na je u besnhn maPkama, otka^- 
nim psima, ludim motodidistima. 
furloznim autogumama i ostakrn 
nenormainlm kraaturama. Kao i u 
prvom dehj. posle drugog od viPe 
podnivoa moraPete da sredite 
jednog Glavonju. Sifra su Lemo- 
nade i Phanracy. Cetvrti nivo se 
dePava na Mesecu od sirs. Mesa* 
Pari Pe biti vrio upomi u proganja- 
nju. To se naroPito odrwsi ra mini 
vrstu aliens koji ispedaju iz bro- 
da. Sitra je Ultimate. 

Peti nivo (Pifra: Oanieilej )e Pla- 
nets Puda. Na ovoj piarwti je sve 
moguPe. all je ubed^ivo najlakPe 
upasti u pro^iju Hi poginuti od 
rwprtjateija kao Pto su prasad sa 
kriliira. Hi majmuni koji umesto 
repa Imaju kIPobran u duginim 
bo jama. 

Posiednji nivo otkriPete sami. 
Mo2e se rePI da je taj nivo rajbo* 
Ijl, all I najzahtevniji u celoj igri. J 

Duimn KATILOVtC 


Aib Dicks 



M nogo je vremena proPIo 
od kada smo se posiednji 
put susreli sa nekom dobrom i(^ 
rom u kojo] je cHj namlatiti Pto vi- 
Pe novea. .Impressions' je stoga 
naprmio igru koja vas stavija u 
poziclju vlasnlka tek osnovane 
kompanije za prevoz putnlka, ne- 
posrMno po zavrpetku Drugog 
Svetskog rata. Igra poPinje otvo* . 
ranjem maps sveta I nizom opci- 
jA 

• Routes sluS za utvrdivanje 
ruts po kojima Pe leteti vaPi avio- 
ni. Rutu mo2ete kupiti, prodati, 
menjati za drugu HI modifikovati 
po potrebi. S obzirom da Pe vam 
prvi avion biti DC-^, nemojte za- 
kupljlvati rute od desetak hiljada 
km. Ovde mo2ete podesiti I cenu 


karata za sve fri kategorije: prva 
klasa, drugs (.economy') klasa I 
teretnl deo aviona. 

• Pfanea su opdje vezarte za 
avlone. t^ih mo2ete kupovatl, 
prodavati, menjati kn rutu, pode- 
Pavati cene karats, odrtavati, pre- 
pravljati i uPiniti joP komfomijim. 

4 Opdjama u okviru Cargo 
mo2ete uposlltl radnu snagu za 
utovar. U okviru FInancaa mo2e- 
te pogiedati apsoiutno sve u vezi 
prlhoda, rashoda. profita i pore* 
za. Ovde mo2ete otpoPetl i rekla- 
mlranje, odrediti plate radnidma 
Hi napraviti istra2ivar^ o kvalitetu 
vaPlh uskjga. Na kraju, tu je i 
Bank grupa opeija. U okviru nje je 
miva2njje podizanje kredHa. 




Air Bucks je Izuzstno opSirrta 
igra koja se igra nedeijama, uz 
6asto snimanje poziciie. Medu- 
tim. po6etak mora bitl standar- 
dan: prvo se kupi i na§tatuje avi- 
on, Izabere se sediite kompanije 
■ zakupl nekollko ruta za koja 
misllle da 6e biti profltabilne. Tak- 
va su obidno krade rule po Evro- 
pi. Jer Igra hronoloiki prati razvoj 
Istorijskih dogadaja u svatu. Ako 


viziji 0 .Ruskin Air Serviceu', 
znate da de Berlin zbog sovjet- 
skog okru2enja bHI pravi zlatnl 
rudnik za avio prevoznike. Kada 
malo ojadate, kupite vedi avion sa 
vide prtljainog prostora I zakupi- 
te du2e njte. Uvek budite za ko- 
rak Ispred konkurencl>s i poku- 
§a|te da pan'rate svakom njiho- 
vom potezu. Reklamirafte se obl- 
lato, preko svih medtfa. Na kraju, 
uvek snimajte poziciju na disk! J 
Outmn KATILOVIC 


ate gledall seriju na driavnoj tele- 
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osle izvanredne borbene si- 
mulacije letenja (Comand 
Air Patroi). .Psygnosis' )e plasl- 
rao joS jadnu potencijalnu hit ig- 
ru. Ovog puts to ie moto simula- 
cija Ha^ On tlpa, izuzetnog kva- 
liteta I zaraznosti poznate iz 
.Qremlinove’ trilogiie Lotusa. 

Pravedi Prime Mover progra- 
med su prevashodno vodill radu- 
na 0 naj\^nljo} ksrakteristicl svih 
auto-moto simulacija, a to je sva- 
kako anlmaclja. U ovom progra- 
mu ona je doterana do apsolut- 
nog savrdenstva, doduie nauStrb 
ostalih elemenata grafike (detaiji 
kraj staza, pozadina i si. svedeni 
su na minimum). SkrpI jednostav- 
no klizi kao po ulju ostavijajudi I 
najvede izblrljivce bez daha (po- 
re^nja radi, animacija iz No Se- 
cond Prize jedva zasluiuje da se 
korlsti kao pojam za uporadenje). 
Kvalltet grafike i multikolorrwst 
su ipak na solidrtom nivou i nima- 
lo ne kvare opSli utlsak o igri. Iz- 
razito pozitfvna strana programa 
je i fenomenalna uvodna muzika i 
izvanrednl zvudni efekti u toku Ig- 
re. 

Odmah po udltavanju I prolas- 
ku kroz odildnu uvodnu animaciju 
sledi i gtavnl meni koji se sastojl 
iz opcija: 

• Options - odredivanje fun- 
kclja d2ojstlka. snimanje haj-skor 


liste, ukijudivanje I iskljudivanje 
muzike, a mo2ete I presluSati sve 
melodrje koje se duju u toku igre 
(sve su veoma kvalitetne I trabalo 
bl Ih barem jednom posluiati na 
nekim kvalltetnijim stereo-ureda- 
Jlma); 

• Practice - uve2bavanje 
vozadkih sposobnosti na Jednoj 
od dvanaest ponudenlh sts^; 

• Start - podetak takmidenja. 
Najpre se morate opredeliti za 
jednog od devet ponudenlh Itko- 
va. zatim sledi urtos imena I dru- 
gih podataka (starost. vislna i te- 
2lna) nakon dega date se rtadi u 
Race meniju. Opcije tog podme- 
nija su: 

- Race - podetak trke; 

- Next Track - osnovne infor- 
maclje o slededoj stazi na kojoj 
date se takmiditi; 

- New Bike - izbor motora. Po- 
nudeno je pet motora razliditih 
karakteristika, od najiakdeg .Fire- 
birds’ (189 MPH, 3.3 sec,), do 
SOOcc zverl .Rogue' (218 MPH, 
4.6 sec.). Ovde treba nadi naj- 
prihvatijivijl kompromis izmedu 
maksimalne brzine I ubrzanja jer 
su obe karakteristike itekako va2- 
ne u vo2njl; 

- Race Status - va5 trenutni 
poloiaj na rang-listi I bodovno 
stanje; 

Sama vo2nja je pravo uiivanje i 
va2e sve cake Iz slidnth Igara. Ne 



treba brinuti o sudarima, vreme- 
nu I drugim stvarima koje kvare 
u2itak. Jedino Sto treba, jests 
plaslratl se Sto bolje I take osvojl- 
tl vide bodova. U krivine nikada 


ne treba uietati u punoj brzini, jer 
se onda vrio lako iziede sa staze 
dto uzrokuje zrtatan gubitak u 
vremenu. U vedim zavojima desto 
treba koristlti i kodnicu. _I 
aradimir JOKStMOViC 


Gladiators 



K ortadno je stigla verzija Ig- 
re Qiadiators I za CBA. Au- 
tor Stiv Metkalf (Steve Metcalf) 
se poprifidno potrudio, pa smo 
dobili relativno dobru pucadinu. 

Stavljenl ste za komande heli- 
koptera dijl je jedinl cilj da preiivi 
medu najezdom drugih hellkopte- 
ra, aviona, tenkova, brodova I si. 
Sem pomenutih ciljeva mo2eta da 
rudite I pojadine zgrade, mostove 
i parkirane aviorte, dto de se pozi- 
tivno odraziti na bodovno stanje. 
Ekran je podeljen na dva dela. U 
gomjem se od^ja radnja a u do- 
njem su razni podaci. kao dto su 
bodovi jednog i drugog igrada. 
radar, energija u vidu kvadratida. 
nagnutost helikoptera prema tiu i 
poruke (Play. Ouch I Game Orer). 
Tu je I rudica koja pokazuje pra- 
vac leta. 

Oonjl deo ekrana je zaista vrIo 
lepo uraden. all za vreme borbe 


nemate mnogo vremena da ga 
pogledate. Tokom leta moiete 
sakupljati I razne olakdice kao dto 
su drugs vrste pucanja i zvezdice 
koje donose energlju. Mnogo 
opasniji od protivnidkih metaka 
su Sudan sa njima. Igra je pode- 
Ijena na nekollko mlslja, a svaka 
ima dva dela. Na kraju mislje tre- 
ba da ubijete I poslednjeg nepri- 
jatelja koga date uoditl dim ekran 
prestane da se skroluje^ 

Zvuk je relativno dobar, all je 
dteta dto nema melodlje koja bi 
potkrepila atmosferu. U opeiji za 
dva igrada ne mo2ete kontrolisatl 
dva helikoptera odjednom, ved 
samo igrati nalzmenidno posie 
gubitka iivota. Postoji I trener 
verzija za neograniden broj 2ivo- 
ta, all je mnogo zanimljivije Igrati 
realno jer je Gladiators mogude 
predi I bez takvih olakdica. J 
MUe4 STANKOVtO 
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P re pv meseci firma .llusi- 
on' izdala je jod jadnu u 
nizu vo2nji automobile iz oproba- 
ne ptidje perspektive - Carnage 
Za razliku od ranijih, gde se 
staza kretala, ovde je vidimo uce- 
lo i vozi se vide krugova. Posie 
svake trke dobijamo obavedtenja 
o plasmanu i broju ukupnih bodo- 
va. Ako stignete prvi, prelaztte na 
slededu stazu i dobljate nagradu 


od 3(X) ddara, a ako ste detvrti 
(odiidno poslednje mesto) pojavi- 
de se ono duveno: Game Over. 

U zavisnosti od plasmarta, na 
raspolaganju su vam pare kojima 
mo2ete da kupite razne olakdice 
Galoni aa gorrvorri omogudavaju 
ludadku brzlnu, ali samo po pra- 
vom putu I samo jednom tokom 
trke. Aktlviraju se pucanjem I po- 
vladenjem d2ojstrka r>agore. Uz 
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pomoti drugih guma se laKde ok- 
r«dete. all ako preterate u vrtnji 
potpuno bate da izgubite kontro- 
lu nad koHma, pogotovo u krivlna- 
ma. Drugl motor povebava brzi- 
nu, $to ie vrio korisno u kasnijim 
stazima, gde kompiuterskl navo- 
derta kota jure kao pomahnitala. 
Bombe najjaftiniia I najbrie ones- 
posob^Bvalu (privremeno) protlv- 
nibka kola. Bacaju se FMitlskom 
na pucanie i povlabenjem diojsti- 
ka nadole. 

Od svega ovoga najtopli)e pre- 
porubujemo kupovinu drugih mo- 
tora do makaimuma. Dva igraba 
mogu da igra)u zajedno u Isto 


vreme, Hi jedan protiv drugog. Ka- 
da igrate sa prijatejjem mo2ete se 
udruSiti, tako da jedan preprebi 
put kompjuterski vodenlm kolima 
a drugl nesmetano stigne prvi na 
oil], Sto omogubava prelazak sta- 

Grafika ]e izrazito bista, anima- 
dja glatka i brza. Brujanje motora 
■ ostati-zvubni efekti (bombe, uda- 
ranja) su realno uradeni. Pre sva- 
ke trke poiavlju^ se slika devojke 
(i to ka)^!) koja drii tablu sa po- 
dadma o predstojeboj trd. Na- 
ravrto, uz simpatibnu devojku Ide 
i simpatibna muzika. J 

Nommnja MIKOLiC 
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N ajavljen za bo2ibne praznl- 
ke, nastavak jedne od naj> 
boijih pucabina svih vremena na 
naitf prostore je stigao bsz za* 
kainienja i veb .zapallo’ mnoge 
Ijubltelje besomubnog tamanjenia 
Intergalaktibkih napasnika iz du- 
bokog svemire. 

.Team 17* je odriao obebanje i 
napravlo jednu sasvim novu igru, 
ne napuitajubl prttom proverene 
okvire prvog dela. Unapredenja 
su prevashodno usmerena na 
tehnibke delalje. Grafika preyazi- 
lazi onu iz The Chaos Er}gine i 
prvog Aller> Braeda. Anirrwcija je 
sBvrieno glatka I iznenadujube 
dinamibna. a celokupni dizajn ni- 
voa je maestraino Izveden. Muzi- 
ka i zvubnl efekti su i po kvaittetu 
I po kvantttetu na viie nego za- 
vidnom nivou. 

Nakon devet godlna mira u 
laksijl. horde Ijigavih napasnika 

12 


portovo su se skupile. ovog puta 
u ddeko vebem broju. U meduv* 
remenu su i evoluirall u znatno 
pametnija stvorenja koja ne srtja- 
ju u smrt uludo, veb itekako znaju 
da iznerude i nasamare I rtajis- 
kusnlje utamanjivabe. The horror 
is about to continue. 

AH, da ne bl bilo sve tako crno 
tu su naia dva stara poznanika, 
Konson I Stoun, da stave stvari 
na mesto. njih dvojice, u Igri 
su job t Rafertu (Ruffertoo), viso* 
kointeligentno guiteroliko stvo- 
renje I Zolaks (Zollux), borbenl 
reptil-robot. Sv^l od likova ima 
spedfibne osoblne I pobetno na- 
oruianje, pa nlje naodmet za po- 
betak male eksperlmentisat) dok 
ne pronadete Ilk koji na^§e od* 
govara vaSem stilu igranja. 

QIavne opelje su Igra za jed- 
nog ill dva Igraba (preporubljlvo |e 
nabi partners za igro, jer kao 


usamyeni ratnlk knate Izrazito 
male banse za vebi uspeh). nivo 
igre, bratsko deyenje kredita za 
nastavak igre medu igrabima (za 
mod sa dva igraba) ill svako za 
sebe i Izbor Ilka. 

Pre pobetka svakog nivoa mo- 
2ete se diviti perfektno iracrtanlm 
hidf-bright silkama motiva u koji- 
ma bets se borltl. Kao uvod, all i 
nezaobllazna pomob za uspebno 
igranje. usiedibe i upirtstvo o za- 
daclma i clljevima miaije koje tre- 
ba obavezno paZIjivo bitatl kako 
ne biste besciijno lutall lavirinti- 
ma, rizikajubi da prevremeno pro- 
bitate na ekranu Game Over, ka* 
da ostanete bez svih iivota. 

Prllikom kretanja kroz hodnike, 
pored tamanjenja svega ito se 
mibe i bto ne libi na vabeg eventu- 
alnog saigraba, potrebrw je sa- 
kupyati kijubeve |slu2e za proiaz 
kroz vrata koja se ne daju otvorfti 
ni blasterom), paketibe munmje 
(koja preterano brzo odiazi u'ne- 
povrat) I komplete za pm po- 
mob. namenjene zalebenju ljutih 


rarta jurtabkih, kojih be s obzirom 
na enormno veHku te2inu igre bit! 
napretek (kada vas nemllosrdne 
krvopije propisrw izmasakriraju, 
prijatan 2ensid glas be vas bla- 
govremeno obavestitl da vam je 
prva pomob potrebna). 

Kada dodete do termirtala, tas- 
terom 'Space' rrroiete d^iti do- 
datne informaeije o misijl, kupiti 
bolje oni2je ako ste pri parama, HI 
sa M' videti mapu bliie okotine 
(zum birate sa 'Space'). Levim/ 
desnim 'Alt' tasterom bIrate oru2- 
ja prvog i drugog igraba, a sa 
'Esc' odustajete I vrabate se u 
glavni meni. J 

Ormdlmlr JOKStMOVtC 


$Mre za nhroe: 

2. 36382$ 10. 103631 

3. 100363 11. 000021 

4. 370101 12. 300363 

6 002022 IX 101221 

X 047404 14. 103002 

7. 7373T3 IX 000112 

X 020112 IX 126332 

X mXOi 17. 001233 
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D onk, glavni protagonists Is- 
toimene igre .Supervision . 
Softwares* je patak-samuraj sa 
Dalekog istoka. koji svoje vebtine 
treba da upotrebl u borbi |>rotiv 
Ijigavih najMsnika iz drugih di- 
menzija (prostlje rebeno, treba 
da smrvi HI Isecka rta komadlbe 
sve bto izgieda neprijateljskl ras- 
poloZefKi). 

Nakon ubitavanja potrebrw je 
izbrati mod u kome 6e se odvijati 
igra; Normal (dostupan svim Ami- 
ga mabirtama] i A6A (namenjen 
iskljubivo Amigama 4000 i 1200) i 
ovo predstavDa divan primer os- 


tallm softverskim kubama kako 
ubudube treba praviti igre za 
Amigu. 

NeizbeZrti Options meni, pra- 
ben zartimyivom I kvalitetnom mu- 
zlkom, nudi par opeija od kojIh je 
najbltnija orta za kontrolu lika. ko- 
jom m^ete odreditl da II be se 
skakanje sa seckanjem izvoditi 
pomeranjem diojstika rMgore. a 
biranje predmeta kojim beta se 
poslu2iti iz inventara - pucanjem, 
Hi obratno. Pre pobetka igre po- 
stoji mogubr>ost pripreme disks 
za buvanje pozieije koja be se au- 
tomatskl snimatl, ito je mnogo 


OPTS/. 



boija varijanta od pamdenja silnih 
difri. 

Dwik! |e tipidra platformsko- 
-sakupljadka »gra t odvlja se na 
velikom broju nivoa koj) su grupi- 
sani u vite tematskih ceHna. Svi 
nivoi su lavltlntskog tipa I cHj na 
svakom od njih je skupiti sve dra- 
gulje I. naravno. saduvatf 2lvu gla- 
vu. 

Napri>atel|i naizgiad deluju na- 
ivno. madutim svakim kontaktom 
sa njima gubite po Jednu energet- 
sku jadlnkiu (imate Ih tri u okviru 
tednog 2ivota) koje mo2ete nad- 
oknaditl skupljanfem stvardica 
koje obnavj)aju energiju. Sve 
atentatore na jadan padl)l 2ivot 
rastavljate na proste dinloce vitta- 
judt svojom vemom katanom, a 
na Isti nadin usporavata padanje 
sa vi§lh platformj. Neki neprl|atafji 
na mogu biti unldtani. a neki odu- 
zimaju cao 2fvot odjadnom pri 
prvom dodiru i zato vodka radu> 
na. 

Pored svih ovih zezandja. kao 
ote2avaJuda okolnost javtj^u se 
|oS i nevidijive platfonne, preten- 
ciozni illjct. prilldno duboka |ania 
iz kojih nema povratka. a sami tz> 
lazi iz nivoa ponekad su skriveni i 
trebade vam dosta vramena i ne- 
rava dok Ih pronadete. 


Sam draguija, nailazidete I na 
predmete ko|i donose: itttove 
koji vas privremeno dine imunim 
na ubiledka nasrtaje protivnlka: 
ekstra 2ivot: jaja-bombe; velike 
ljuske od jajeta (neka vrsta dtita 
koji tzdr2ava pet dodira sa nepri- 
jataljskim sprajtovima): vidi skok; 
reverznu kontrolu nad likom (za 
ovo bi se te$ko moglo redi da je 
koristan dodatak) ; sp^v za kreta- 
nje preko vode koju, iako sta pa- 
tak a i Sava je blizu. na nio2ete 
preplivatl. 

Sve predmete koje pokupite 
mo2ate iskoristiti kombinacijom 
pucanja i povtader^ paltce nado* 
le. Sa ’P’ ill 'V aktiviraie pauzu, a 
sa 'M' Hi 7' mapu. 

Sa tehnidke strane, Donk! ne 
predstavlia niSta ekstra kvalitet- 
no. Qraflta je .svarijiva'. all u var- 
ziji za obidne Amiga (500, 2000.'..) 
je veoma tadko razlikovati poza- 
dinu od platforml na kojima mo- 
2ete stajati i naretko da se deda- 
vati da zavrdite u nadljam 2elucu 
a da ne znate gde ste pogredlll. 
Animacija je veoma dobra i pod- 
seda na l^endami Zool. Zvudni 
ef^ktl su soildnl, a muzika je mod- 
da jadirta tehnidka strana igre ko- 
ja izbzi van okvira prosadnosti. 
Radf samo na magabajtnim madi- 
nama. J 
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J ednd je sigurno - .Psygno- 
sls* rte zna za izraz prose- 
dan. Njihovo najnovije delo ja naj- 
bolja FRP Igra godine - Hired 
Gurts. Igra je, kako ka2u njeni 
tvorci, pradvidena za najmanje 2 
MB grafidke memorije i HO drajv 
da bl optimaino radila. Sredom, 
radide i na Amigama SOO sa 1 MB 
I bez HO-a. 

Posle predivnog uvoda, na 
kakve nismo rtavikii, birata da li 


dete Igrati trenlng. punu ill kratku 
akclonu igru. Maksimalan broj Ig- 
rada ja detiri i tada igra tek isp^ 
Ijava sve svoje zanimijivostl. Na- 
ravno. na podatku treba Izabrati 
tim od detiri osoba raznih ^rofe- 
sija'. Po ovome sa Hired Guns 
razlikuja od ostalih FRP-ova. jar 
su izbw profesija znatno urtapre- 
dan. 

Igra ja strahovito obimna I po- 
trebno je dosta vramena da joj se 


pohvataju svi konci. Na2alost, au- 
tor ovih redova nije nikakav strud- 
njak za FRP igre. all cani tude 
ukuse i smatra da je Hired Guns 
remek-delo svog 2anra. Funkcija 


ovog kratkog prikaza je da nave- 
de nekog od ditalaca da odigra 
celu igru i podalje nam redanje. 

J 
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D a je film .Allen' (.Osrnl put- 
nik') nepresuSan izvor ida- 
ja programerima zabavnog sof- 
tvera pokazuje I novo ostvarenje 
usnulog .Electronic Artsa' koje 
predstavija jednu sjajnu futuris- 
tidku horor igru, sa rw bad sjaj- 
nlm zapletom. all zato fantastidne 
izrade I zaraznosti. 

Nagde u dalakoj bududnosti, 
kada se ljudska ctvillzacija prodiri- 
la i van okvira majdice Zemlje i 
Sundevog sistema koma pripada, 
postoji elitni odred marinaca pod 
komartdom samog imperatora 
Meduplartetame federacije. Os- 
novna namena jedinice je borba 
protiv neprijatetjski rBspolo2enih 
pripadnika vanzemaijskih civiliza- 
cija dirom Federacije koji su. sas- 
vim sludajno, sve sama dudovidta 
kakva ni najgori dizofrenik ne bi 
mogao da zamisii (o mentalnom 
zdraviju programera danas, bilo 
bi itekako kompNkovano diskuto- 
vati, pa je to bolje ostavltl za neku 
drugu prillku). Ootidni akrepi kiiju 
sa po nebrojenim splelovima 
‘POdzemnlh hodnika i mradnih la- 
virinata. tako da vad posao (ruko- 
vodenje odredom) nede biti nima- 
lo lak. 

Specs Hulkje igra pucadko-la- 
virintskog tipa I zahteva izuzetnu 
koordinaciju svih funkcija igrada 
(refleksl. snala2enje u prostoru, 
brzina, sposobnost pamdanja 
rasporada hodnika u lavirintu 
ltd.). Na podatku dete se rtadi 
pred izborom jedna od tri ponu- 
dana opcije: Mission Training 
(uve2bavanje, nezaobllazan deo 
svake Igre slldnog tipa, a ovde 
narodito). Space Hulk (misija raz- 


lidltog karaktera za jadan ill dva 
odreda) I Deathwing (najte2e ml- 
slje u kojima je cilj jedlno izvudi 
2ivu glavu, a to va^da dovoljno 
govori kakav vas pakao deka ov- 
de). 

Po izboru misije, potonjim ob- 
jadnjenjima o njenom kar^eru I 
par mlnuta uditavanja nadi data 
se u jezovitom ambijentu tamnlh i 
via2nlh hodnika nepoznate plane- 
te, na delu kolone od pet rrtarina- 
ca u debelim skafanderima, nao- 
nj2anlh do zuba. KontroJi^te 
svakog od njih, a izbor lika kojag 
vodite ostvaruje se funkcljskim 
tasterima. 

Centralni, najvedi deo ekrana 
predstavija pogled iz parspektive 
lika u dijoj se ko2l nalazite. a u 
gomjem delu su preostala detiri 
pogleda ostatka momdadi. U la- 
vom delu je mapa lavirinta. koja je 
i najbitnjija stvar u celoj igri, a sa 
desne strane su dva ged2eta: 
'Freeze' - neka vrsta pauze i - 
stavijanje ekipe u pripravnost. 

Kroz hodnika obrasle algama i 
liiajevima kredete sa poirtodu ml- 
ia ill kursorskim tasterima (ito Je 
mnogo boija varijanta, jar mida 
koristite I za nidanjanje I gadanje, 
pa na taj nadin izbegavate zbui^i- 
vanje dto mo2e imati tragidne po- 
sledice) 

Ook se vl bo)a2ljivo, korak po 
korak, kredete najMznatim staza- 
ma kroz dubinu prostorija odzva- 
njaju stravidni krici vadih bududih 
meta. Osim njih, krike, all daleko 
Jezovitlje, ispudtade I vadi momci 
ako dopadnu zuba (termin kljove 
bio bl prigodniji) nekom od tih ak- 
repa (to se najdedde dogada ka- 
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da se u iaru borbe na ekranu po- 
javi poruka da vam se oru2je za- 
glavllo). Da se to ne bi desilo. po- 
trudite se da svaki komandos ima 
obezbedena leda i bokove (bllo 
zidovima, bilo saborclma), a 
krvnika koji mu dotaze spreda 
znade i sam da se reSI. 

Taktiku organizujete zavisno 
od prtrode mislje. Ako vam |e cllj 
pobitl $to viie babaroga. 6etiri 
marinca obezbedite i pustite ih 
da na miru prazne svoje iariere, 
a vl se Setajte hodnicima i tamani- 
te sve ito se. makar i naizgied, 
mide. Ako pak treba dovesti ter- 
mlfiatore (naii momci zvani Iz mi- 
loite) do neke lokacije u lavlrintu. 
oajbolje je jednog po jednog do- 
voditl do iziaza. pa ako neki usput 
\ posluil kao dezert Izgladnellm 
beStliama. ostaje ostatak tima ko- 
Jt 6e znati gde ne treba zverati u 
plafon, ved otvoriti detvore odi. 

Sto se samih dudoviSta tide, 
bitno je napomenuti da znaju da 
budu prilldno nezgodnl. NekI ulu- 
do stljaju u smrt I lako ih je pre- 
tvoriti u Ijigavu baricu iti razmazatl 
po zidovima. Drugl su neSto pa- 
metniji, pa umeju da se sakriju iza 
nekog ugia sa 2eljom da vam po- 
stave zasadu, all ih strpljanje des- 
1o izda I napadnu pre nego §to 
treba. To vama ostavija dovoijno 
vremena da repetirate pucu I na- 
punite napasrtika uiarenim olo- 
vom (ill ga izroStiljate. zavisno od 
oru2ja koje vam je na raspolaga- 


n>ja). Neprijatelje locirate na mapi 
kao crvene tadkice koje trepere. 
dok ste vi predstavijeni kao manja 
Sfva tadkrca koja je uvek u centru 
mape. 

Space Hulk definitivno spada u 
kategoriju igara kojima ne fall 
krvavih scene (na Zapadu se ne 
preporuduje dec! ispod 16 godi* 
na). Kada vanzemaljca dovoijno 
napunite. on se raspada na pa- 
rampardad uz oslobadanje cirka 
5-6 titara krvi koja preplavijuje ek- 
ran, a sve to-biva pradeno duve- 
nlm .bljuc)' Kada se vi nadete 
kao Jrtva, prvo §to vidtie jests 
mio Ilk vadeg dzelata sa dva para 
kljova koje vire iz usta, kao I neke 
unutrainj'e organe. a vrlo brzo 
potom ekran blva poprskan krviju 
i sve se pratvara u cmllo (ma koll- 
ko se trudio, autor nije uspeo u 
potpunosti da prenese dotivijaj, 
all oni sa slabijim stomakom bi 
stvarno trebalo da promisle pre 
no §to startuju igru). 

Qrafika, animacija i skrol prili- 
kom kretanja su dosta dobro Iz- 
vedeni, a muzika i zvuk odskadu 
od proseka i upotpunjuju Izvan* 
redno postignutu horor atmosfe- 
ru. J 
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N ova .Zeppetinova' igra ime- 
nom Amie 2 prava je stvar 
za okondanje napornog dana u 
dkoli/ na poslu. ill za opudtanje 
nakon voinje u sredstvima jav- 
nog prevoza. Ima li lepieg oseda- 
ja nego kada vam se u potpunom 
nervnom rastrojstvu posle dnev- 
nog maltretiranja pru2i prilika da 
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poubijate pola ljudske populacije. 
a da ni ne mrdnete iz svoje udob- 
ne fotelje Ispred monitora i sve to- 
il okviru jedne monodlsketne Igre 
tako nevinog imena - Amie 2? 

U pitaniu je 4EMi klon prethis- 
tonjskog Commanda, koj) uz to 
ima izvodenje u tri dimenzije, Sto 
vam omogudava vedu pregled- 
nost, all i dodatno komplikuje 


stvari kada treba zapucati na vide 
od jednog protivnika. 

Da ne dudimo, u pitanju je jed- 
na spasiladko/ (samo)ubiladka 
misija koja se sastoji iz detiri eta* 
pe, tj. detIn zadatka koja treba 
obaviti. U ulozi ste razbacanog 
momdida sa podebelim ratnim is- 
kustvom i dosjeom u pollciji, ko- 
me mozak nije jada strana (2% 
korlsne sive mase). Sa takvim 
kvalifikacijama jednostavno nije 
mogao ostatl nezapaZen od stra- 
ne pretpostavijenih i eto odgovo- 
ra zadto je postal na izvrdenje ta- 
ko nemogudeg zadatka. 

* Prva misija odvija se u fabrici 
hemijskog oruija, a' za zadatak 
imate unidtenje najmanje patna- 
est pumpi koje dete poznatl po 
tome dto su to jedini predmeti 
koji se midu. a ne pucaju na vas. 
Neprijateija nema tako mnogo. all 
znaju da budu itekako neprijatni 
kad krenu da vas flluju protiv^vi- 
onsklm projektilima. U podetku 
vai .boom-boom stick' je bedni 
pidtoljdid koga bi bilo bolje isko- 
ristiti za samoubistvo nego za 
borbu protiv do zuba naoruZanih 
pladenika. Kasnije. kada podaljete 
par terorista kod Svetog Petra na 
partiju pokera, moZete pokupiti i 
neku pristojniju pucu kao Sto su 
poluautomatska puika, uzl ill mit- 
raijez (za municiju ne treba brinu- 
ti jer je neogranidena). Povreme- 
no ekranom proleti helikopter, 
kome bolje da sa ne nadete na 
putu, jer de vas u protivnom dras- 
tidno IlditI vISka kilograms (80 do 
85 kilograms manje za samo par 
sekundl). 

* Druga operacija za ambijent 
ima neprijateijsku avio bazu iz ko- 
je treba samo izvudi Zivu glavu, 
uz eliminaciju svega dto se krede. 


Umesto helikoptera, ovde de vam 
Zlvot zagordavatl povedi tenkovi 
koje ne moZete unIZtIti. 

« Tredi deo mislje smeSten je 
u momaridku luku gde se odvijaju 
neke sumnjive transakcije narko 
mafije, a vi ste poslatl dda maflo- 
zama pomrsite konce. 

* Cetvrtl. poslednji i najteZi 
deo zadatka sastoji se u spasava- 
nju najmanje osamnaest polltidkih 
zarobljenika koje neprijateljske 
snage drZe u dobro duvanim lo- 
gorima gde ih izIaZu nevideno ne- 
humanim torturama. Zarobljenici 
koje treba spasiti su vezani za 
stubove, a osiobadate ih tako dto 
im se dovoijno pribliZite. Neprija- 
telji ovde uvek napadaju iz potaje, 
a neretko dete nailaziti na mine i 
bodtjikavu Zlcu koji vam drastidno 
smanjuju energiju. 

Podaci Q bodovima. energiji, 
broju preostallh bombi (koje ba- 
cate duZim pritiskom na pucanje) 
■ trenutnom oruZju koje koristite 
(menjate ga sa ’Space') nalaze se 
u donjem delu ekrana. 

Pored dosta visokog stepena 
zaraznosti, Arnie 2 karakteriiu i 
neki ozbiijni nedostaci kao dto su 
zvudni efekti (koji su slabog kvall- 
teta I kolidine) i veoma sitni. loie 
nacrlani i animirani sprajtovi. 
Skrol ekrana je gladak all spor, 
Sto je I razumljlvo s obzirom na 
trodimenzionainu strukturu (koja 
takode nije bad upedatijiva). Qra- 
fika je pristojna, a ledino se pri- 
meduje nedostatak boja (preovla- 
duju braon ■ sivi tonovi). 

Kada se sve sabere, zakijudak 
je da smo vidali i bolje Comman- 
do klonove, all Amie 2 je Ipak na 
svoj nadin specifidan i treba ga 
makar jednom odigrati do kraja. 

j 

Ormdimir JOKSIMOVIC 



OPISI 


Castles 2: 
SiEee & Conquest 



N astavaK sjajnog Castlesa 
donosi mnogo poboIjSania. 
Pre svega, ovoga puta igra )e pre- 
puna digitalizovanih sekvenci Ko* 
je prrkazuju razne akcije igrada, a 
crteia Ima digtlalizovanlh i ru6no 
crtanih, ali svi su visokog kvallte- 
ta. 

Zaplel je smeiten u 14. vek. 
Krai] Carls je ostavio Englesku 
bez naslednika 1 vi preuzimate 
ulogu jedne od mnogih porodrca 
(An2ujci. Albtoni, Burbor)!...) koji 
poilnju borbu za ujedinjenje po- 
seda i kraljevsku krunu. Novost je 
§to se igra odvija u Francuakoj 
(Bretanja) ito je i IstorijskI oano- 
vano, bududi da su engleski kra- 
Ijevi dugo ostall na francuskom 
tiu i tamo imall najvaintje posede 
(Kent, Normandija, Bretanja). 

Ekran je ispunjen podactma 
koji eu lino organizovanl. Mapa 
sa izdeljenim teritorijama je u 
centru. Tu vidite same poznate 
podatke o bogatstvu provineije I 
porodict koja je drii. Vedinu pod- 
ataka dete morati da otkrivate to- 
kom igre. LI desnom donjem uglu 
je pomodni ekran na kojem se 
prikazuju kratki digitalizovani fllm- 
skl Insert! (vojska u pokretu, ve- 
sell kralj sa svojim tajnikom...). U 
tom ekranu se prikazuje konver- 
zaclja sa raznim poslanicima, dip- 
lomatama, predstavnicima eeljad- 
klh sindikata, papsklm dlnovnlcl- 
ma I si. U taj deo |e I podio uba- 
dena iifra u zanimljivom obllku. 
Naime. posle izvesnog vremena 
(po pravllu taman po$to uzmete 
.zamah*) pojave se neki tipovi 
koji tvrde da niste kraljevske krvi 


(kakve II drskosti!)r I zabtevaju da 
odgovorlte na tii pitanja kojima 
se testira znanje srednjovekovne 
istorlje. Dakle, ako niste profesor 
iz zadate oblastl, zovlte* svog pl- 
rata za iifre. 

Na pomenutom ekranu se 
obavijaju r svi ostall poslovi I tran- 
sakeije vezane za parametre u Ig- 
rl. Iznad tog dela su tri prazna 
mesta za Izdavanje I pradenje iz- 
vriavanja naredenja. To znadi da 
u Isto vreme moiete poslatl voj- 
sku u napad, narod u rudnike i 
poslanika kod pape. Naravno ono 
$to vas u tome ogranidava je od- 
redeni broj politidara, ipljuna I 
administrativaca koje posedujete 
(Ispisani su, kao I svi ostall bitnl 
parametrl u IgrI, Iznad mape). Ta- 
' kode se brinite da vam se vojska 
redovno uvedava I to najvide u 
strelcima I vltezovima. 

Izgradnja zamka je pojednos- 
tavijena. Dizajnlrajte zamak na 
nekom pogodnom mestu (Izme- 
du jezera IN na nekom brdu), pa 
ako budete Imall dovoijno radne 
snage. hrane, sirovina i Zlata, i za 
(relativno) kratko vreme Imadete 
pristojan zamak. No, to nlje raz- 
log da se odmab ne bacite na os- 
vajanje teritorija. Najpre opcijom 
Scout (kada kllknete na ieljenu 
terltorlju) poSaljIte komislju koja 
de ocaniti stanje u datoj zemljl. 
Ako njena vojska nlje prejaka, a 
bogatstvo te provineije neodoljl- 
vo mami, napadnite je. Izgradite 
joS jedan zamak, jer kao $to Ime 
Igre ka2e u zamkovima je mod 
svakog teudalca. 


Napad je prosi I slldan prvom 
delu. Organizujte strelce I ostale 
trupe I nadajte se najboljem, Ako 
se poka2e da ste talentovan or- 
ganlzator, hrabar I odiudan u po- 
tezima, uz male srede osvojidete 
titulu novog kralja Engleske. Hi 


upamtite - saveznidtva u pravom 
trenutku mogu da vam spasu po- 
sede (I gfavu), kao I daje papstvo 
.dobar slugs, a zao gospodar’ jer 
ga ne vole provide seljaci I kmeto- 
vl. J 
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S eal Team je Igra u kojoj dete 
da komandujete jednom 
ekipom elitniri ameridkib koman- 
dosa, Akcija se vodi na vrelim te- 
renlma vijetnamske diungle. Uze- 
dete pod svoje grupu od nekollko 
pomahnltaliti vojnika I predvoditl 
ih u razllditim misljama koje se 
dogadaju podetkom '66. a za- 
vriavaju '69. 

Na raspolaganju vam je oko 
osamdeset razllditih misija za 
uveibavanje pre nego dto osetite 
ukus pravog Zlvota u kampanji u 
kojoj se sve nadovezuje. All, kada 
tu jednom poginete, nema drugs 
lanse za nastavak. 

Tabla kontiguraelje omogudava 
da promenite vellkl broj parame- 
tara Igre koji de je oleiatl ill olak- 
datl: otpornost neprljatelja na ra- 
ne, njegova Intellgencija, broj- 
nost, ogranideni broj metaka, vre- 
me potrebno za punjenje oruija, 
njihova raznovrsnost naoruianja, 
osetijivost na rane I na kraju za- 
ustavljanje vremena III ne u toku 
proudavanja karte. 

Na podetku kampanje Izaberlte 
svog junaka medu prisutnim reg- 
rutima I godinu u kojoj de poka- 
zatl vernost svojoj domovini. Sto 
se vide priblliavate 1969. mislje 
su tele. SvakI vojnik Ima svoje 
karakteristlke, od kojih je vero- 
vatno najzanlmljlvlja poznavanje 
razllditih pucaljki. 

Pre svake mislje imate brtfing 
obavedtajne slulbe na kome je 
predstavljen glavni zadatak: pat- 
rols, zaseda, spasavanje, odmaz- 
da, unidtavanje, otmica... 

Pogled je u 30 za svakog vojni- 
ka posebno. Ova glavna ugla po- 


smatranja su ono dto vl vidite I 
generaini pregled koji moiete da 
rotirate i^zumlrate. Ne samo da 
dajete naredenja svojoj eklpi, ved 
ste u mogudnosti da Ih prenesete 
I na druge jedinice (brodove, hell- 
Koptere, avione lovce-bombarde- 
re). 

Moguda su tri tipa pokreta: us- 
pravno hodanje. pognuto I puza- 
nje. Naravno da je lakie trdati ne- 
go puzati, all je praktidnije dovudi 
se neopaleno nadomak bunkera 
i zasuli ga granatama. Sto se tide 
naredenja koja moiete da Izdate. 
ona se najvISe tidu formaeije za 
vreme pokreta I situaeija u kojima 
vail ljudi imaju pravo da otvore 
vatru. Moiete da podellte svoj 
tim I odredite mu neki poseban 
cllj, mesto na koje de otidi I nadin 
na koji de to da izvedu (trdedi kao 
ludi III tiho kao madke). Kada nai- 
dete na neku metu, na ekranu se. 
pojavijuje figura I odreduje ita je* 
to I na kojoj daljinl se nalazi. Sami 
odiudite da date da mu se prlbli- 
lavate ill dete da ga uklonite sa 
pristojne daljine. 

Kada borba podne birajte orul- 
je kojim dete pokazatl neptljatelju 
koje glavni: piStolj, M16, M60, ka- 
ladnjlkov, bacad granata. rudne 
bombe (dimne I rasprskavajude). 
Ako ste mllosrdnl, Imadete prilike 
da to I dokalete - poneki usam- 
Ijenl strelac uvek dlle ruke uvis 
kada prigusti, a na vama je da ga 
zarobite ill da mu presudite po 
kratkom postupku. i u jednom i u 
drugom sludaju, moiete da ga 
pretresete i razorulate. j 

Alekaandmr JOVANOVIC 
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F irma .Impressions', usko 
speci|alizowia za izradu 
strateikih Igara. srtabdela je trilS- 
te jo§ jadrwm kvailtetnom strate- 
gijom. Scenario Je dosta aktuelan 
■ bavi se msdudr2avnlm sukobi- 
ma u rejonu BHskog Istoka i se- 
vens Afrike, a osim realnih suko- 
ba u Igri postoje I neki (za sada) 
imaginami, ali veoma mogudi (re- 
clmo Bahrein protiv Emirata). 

Na podetku prvo treba odrediti 
jezlk kojim 6ete se sluiiti u igri 
(artgleski, francuski, nemaSki. 
ipviskt IH itaiiJansM), a zatim sie- 
di i biranje samog scenarlja. od 
nekih dvadesetak ponudenih, Na- 
kon tog izbora siedi par podrdb- 
nijlh informacija o prirodi sukoba 
u kome date se nadi; ako vam se 
ne svidi ono ito proditate mo2ete 
se vratiti u prethodni meni i izab- 
rati neki drug! scenario. Osim re- 
alnog sukoba dve dr2ave postoje 
i scenarlja koja se bave konflikti- 
ma vi§e zemalja protiv jedne (ne- 
dto kao .dirty mode*). Sveki sce- 
rwio kai^eridu odredena teiina 
i kompleksnost (koje oditavate na 
desnoj strani ekrana). 

Sve informacije koje dete u to- 
ku igre dobljati prevashodno de 
se osianjati na va§e predznanje iz 
geografije, pa zato nije lode imati 
prl ruci maker dkolski geografski 
atlSiS (to de narodito btti korfsno 
pri lociranju ciljeva, s obzirom da 
su poTHidene mape u programu 
priiidno rreditijlve). 

U uFozi komandanta avijacije 
izabrane zemlje imate zadatak da 
kontroliiete i or^nizujete sve 
ofanzivne i defanzivne poduhvate 
vaie armije. To ostwujete preko 
velikog broja funkcija koje pozi- 
vate sa glavnog skrina koji je 
podeijen na vide delovs. 


Najvedi, centraJni deo pred- 
stavlja ekran radara na kome mo- 
2ete zumirati odredena podrudja 
(ciijeve napada), a skrol po mapi 
vrdtte pomodu miia iii strelica na 
desnoj strani. Levo dugme korls- 
tite za uveiidavanje deia mape, a 
desnim se vradate na celokupnl 
pregled. 

□esni deo ekrana obiiuje opci- 
jama o kojima moiete saznati ne- 
ke osnovrte rramene biranjem ga* 
ddeta sa znakom pitanja, koji je 
neka vrsta .Helps'. Neke znadaj- 
nije tunkcije su: obavedtajna 
slu2ba (Inteligence) kao veoma 
bitan faktor uspednog vodenja ra- 
ta. izvedtaji medija (tj. kakav je 
stav vadeg neprijateija prema su- 
kobu i slidno) i mape poioiaja ne- 
prijateijskih snaga (nije potrebno 
nagiadavati vairrost ovih mapa). 

Donji deo ekrarta predsta^ja 
tzv. .Control panel', preko koga 
dajete naredenja svojlm jedlnlca- 
ma (izbor jedinica. avio-baza I 
svojih Industrijskih postrojenja 
vrdite Ikonama u sredini desnog 
dels skrina). Dok je pointer rta 
Control paneiu levim dugmetom 
izdajete naredenja, a desnim vrdi- 
te lociranje Izabrane jedinice, ba- 
za ill postrojenja rta mapi. 

Na raspolaganju je veliki broj 
razliditih naredenja kakva su: aktl- 
viranje eskadrile, popravke. tran- 
zit, lansiranje projektila, napad iz 
vazduha, odiazak u patrolu. pre- 
sretanje prottvnidkih .zrakoplo- 
va'. Svaka jedinica ima odredenu 
namenu. a samim tim i specifidno 
naoru2anje I madineriju I zato tre- 
ba voditt raduna za koje zadatke 
angaiujete koju jedinicu (da se 
ne desi da pilots u MIG-29 poda- 
Ijete u izvidanje, a onog u nekom 
lakom lovcu u bombardovanje 



protivnidkih artiljarijskih baza ill 
slidno). 

Oizajn, grafika i zvuk si; sasvim 
prosedni I ne odudaraju od igara 
slidne tematlke, a ozbiijnija pri- 
medba morals bi se sta^ na si* 
romadan zvuk, koji bl )od kako 
mogao da doprinese atmosteri. 

Airforce Comrnander\9 igra sa 


bezbroj skiivenih funkcija i dosta 
kompllkovanih odnosa medu njl- 
ma koji bi zahtevall jedan zaista 
ix>du2l opis. AN kada se oviada 
svim funkcijama ona mo2e'posta- 
ti jod kako interesantna i tedko de 
je se bilo koji kompjuterski stra- 
teg lako odredl. J 

Oradlmlr JOKSIMOViC 


Lot^ar IVLatthnevis 



K uda .Ocean' je dosad ek- 
sploatisala mno^ poznata 
imena. Red je dodao i na Lotara 
Mateusa. jedne od najboijih .de- 
setki* na svetu. Igrada svetskog 
glasa. Bilo bi zanimijivo duti ko- 
mentar dotidnog gospodina na 
ovu igru: da li ova igra rudi ugled 
iii ne. 

Ova simulacija tudbala nl u de- 
mu ne prevazilazi najboiji Goal!, a 
ne predstavlja nikakvu novinu u 
nadinu Igranja. Prvi susret je sa 
glavnim menijem koji je veoma 
bogat i podeijen na dest grupa 
opcija: 

• Options. Vedina opcija je 

- Ping Passing oznadava mo* 
gudnost da vam kompjuter asisti- 
ra .pingom' kod prillke za dobar 
pas. 

- Point to Pass aktivira male 

dodavanja. Ovds se mogu pode- 
siti i parametri za reprize akcija - 
njihovo snimanje iii uditavanje, 
pogled (odozgo iii sa strane) i au- 
tomatsko ill manueino ukljudiva- 

• Teams. Postoj1 16 timova iz 
pet evropsklh zemalja I svi su 
.aktueini'. U okviru ove opcije 
mo2ete odrediti taktiku za svoj 
tim. ali i snimiti iii uditati svoj iz- 
bor. 

• Friendly. Prijateijska utak- 
mica. Pazite da ukijudite bar jed* 


nog Martagera na Players, Inade 
de kompjuter voditi oba tirrta. 

• Cup, League i Tactics su 
jasne opcije. 

Kada sve lepo podesite, pre 
podetka meda treba da odredite 
jod samo par stvari: nivo te2ine. 
tip terena. normalnu iii tinjsku Ig* 
ru, smer vetra i du2inu utakmice 
(4-90 min.). 

Igradi ulaze na teren. Sto se ti- 
de grafike i velldine likova. stvar 
je za nijansu boija od zvuka koji 
Je grozan. a isto se mo2e red! i za 
brzinu i preclznost animacije. 
Jednostavno, llkovi su sitnl, glupo 
I slabo pokretijivi i neinventivni. 
Kontrola udarca i dodavanja po- 
sebna je prida. I posle dasova i 
dasova igranja nedete bit! sigumi 
u pas ill dut. Delimidno tu poma2e 
spomenuti .ping’ i strelice koje 
pokazuju pravac slobodnog Igra- 
da. Kontrola duta na gol je najvide 
problematidna i predesto se svo- 
di.na (lodu) Intulciju Amige. Ruku 
na srce, mogu se videti i lepi i 
efsktni golovi, ali je golman .glup 
ko stup', a ni igradi nisu mnogo 
boiji. Jedino novo je - podtovanje 
prednostl. Ali I tu .dkripl'; pred- 
noat se podtuje kada ne treba i 
lopta ode protivniku. Utisak se 
tek donekle menja ako promenite 
pogled tasterom 'V. Gledati te- 
ren sa strane je mnogo bolje i 
preglednije, dto ipak ne znadi da 
date tadno ocenjivati na koji de 
deo terena deg^irana lopta da 
padne. 
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Mogli bismo joS da pobrojlmo 
mane ove igre. Lothar Matthaeus 
je loSa slmulacija i ne zBslu2uje 


Duimn KATtLOViC 


Bob's Bad Bay 


Tltomos Tlte- Enj/iiw. 2 



P osle uspeha prvog, kod nas 
jedva primedenog dela igre, 
momci iz .Alternative Sottwarea' 
zaigrali su na poznatu kartu ek- 
aploatisanja st^ene populamosti 
svog naipoznatij^ ostvarenja. 

Za nastavak bi se reklo da vi§e 
lldi na male preraden original ne- 
go na novu igru, s obzirom da ne- 
ma skoro nikakvih novina a stara 
Igra pogadanja karata, prisutna u 
prvom nasta\^u, ovde je izostav- 
Ijana. 

Options meni Je skroman i sas- 
toji se iz izbora broja igraia, jed- 
nog od oaam ponudenih iikova 
(sedam lokomotlva i Jedan engie- 
ski .Doubie Decker* autobus), 
ambijenta (usiovno redeno, sta* 
za), nivoa igre i izbora izmadu 
muzike i zvu&nih efekata. 

□ruga opcija glavnog menija je 
Race i njome zapodinjete trku sa 
svojim rivaiom (2ivim iii sillcijum- 
sklm). Ekran je podaijen rta dva 
deia, a u igri za jednog lgra£a u 


gomjem delu je vai pulen nahra- 
njen ugljem .do daske* i sprentan 
da dipne kao idrebac na sudijin 
znak, Princip igranja ostao je ne- 
promenjen, same je splet pruga 
kompllkovaniji, a postoJI i mogud- 
nost igranja bonus nivoa u cilju 
sakupljanja poena. Pridodate su I 
neke nove prepreke u vidu kame- 
nja. rampi, zatvorenih signala i 
druglh potroiada dragocenog 
vremena. 

Thomas The Tank Engine 2 za- 
dr2ao je.rtajbitnije kvalitete svog 
prethodnika, a to su izuzetna at- 
mosfera za opuStanJe posle ntu 
pomih aktivrtosti (udenja ill ditanja 
.Hamleta*). J 

Qradlmlr JOKSIMOVI6 


Deo igara za Amigu 500 u ovom 
broju igrali smo ljubaznoddu 
firme MAS Soft 






Slfil 
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K ao §to nam naziv igre ka- 
zuje, izvesni Bob je dode- 
kao lo& dan. Izaiavdi u redovnu 
detnju pre rudka, sreo ga je zli 
darobnjak i odvojio mu glavu od 
tela. No, zlici ni to nijte bilo dovoy* 
no ved ga je prebacio u ovu igru 
sa dak 100 nivoa. Svaki nivo pred- 
stavlja jedan prost ill sloieniji lavi* 
rint. Pomeranjem pallce cfiojstika 
levo-desno, na Boba (tj. njegovu 
glavu) podinje da utide slla gravi- 
taclje i on se kotrija po zidovima 
iBvirinta. Naravno, kotrijanje nlje 
samo sebi cilj. Na svakom nivou 
morate da pokupite sve novdi^ 
koji se tamo nalaze. 

Prvit) 25 nivoa slu2e za zagre- 
vanje pred buru. Tu uglavnom ne- 
ma protivnika, ali postepeno uo- 
davate kakve se sve smicalice kri- 
ju po lavirintu. Neki zidovi mogu 
se probitt jadim udarcem, mnoge 
plodice sa strelicama drastidno 
ojadavaju neki gravitacioni pravac 
(npr. naievo), neke vas onemogu- 
duju da koristlte neki od pravaca 


(fiojstika ltd. Ima i korisnib, kao 
ito su bamperi koji vas usmers' 
vaju u dobrom pravcu, iii oni koji* 
ma stiiete odmah do kraja nivoa. 
Ved od 26. nivoa situaeija se me- 
nja nagore, jer ptistiiu protivnici 
od kojih vas neki dak i ubijaju. 
Probiemi postaju joi vedi kada 
negde budete sreii svoje ved 
skoro zaboravljeno teio I moraii 
da upravijale i njime. Na kraju 
svakog nivoa dobideta difru i sa- 
vetujemo vam da ih uvek zapisu- 
jete. Na startu svakog nivoa ima- 
te prikaz mape iavirinta, Sto i nije 
neka pomod jer se ne moie puno 
zapamtiti. 

Bob's Bad Day\e vrio teSka ig- 
ra bad zbog svoje jednostavnosti. 
Od igrada zahteva maksimalan 
Qsedaj za prostor, kao i brze ref- 
iekse. i pored rreospomih kvaiite- 
ta, mnogi igradi de se tedko Iii n<- 
kako navidi na nju. Tehnidka stra- 
na je loiija kod grafike. dok je 
zvuk nedto boiji i veoma dinami- 
dan, u skladu sa akeijom. j 


ditajte nas i u NovoJ godini kao u prethodnoj! 
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CunN Time 



F irma .Zeppelin', poznati 
proizvodai jeftinih igara (ba- 
rem na Zapadu gde su origin^ne 
igra skupe). na triiite |a izbacio 
Works Tsam Rally, igm tipa Ovar- 
drive. Medutim, sramotno bi bilo 
uporedivati remek-delo .Teama 
17* sa ovim ostvaren]em. 

Po sistemu .No menu - no tro- 
uble'. Igra se startuja momantal- 
no. Jedino treba Izabratl tip (dltaj: 
boju) kola i da 11 Igr^ dva ill je- 
dan igra5. Posle toga zapodinje 
lakmidarska sezona koia se sas- 
toji Iz ukupno pet staza: Holandl- 
ja, Nemaika, Italija, Spanija I Veli- 
ka Brttanija. Neke od njih voze se 
u smeru kazaljke na satu, a neke 
u suprotnom. Kontrola vozila vr$i 


se na ve6 uobld^n nadin: sa le- 
vo/ desno rotiraju se kola, a pu- 
canjem se ubrzava. Vedfna ekra- 
na zauzeta je akcjjom, a sa leve 
strane su neophodnl podaci: vre- 
me kruga, obrtomer (Revs), brzi- 
na, stepen oStedenja I kolidlna 
goriva. Na vedinl trka date moratl 
da dosipate gortvo. u boksu na- 
ravrto. Potrebno je da se zausta- 
vite na mestu oznadenom zasta- 
vicom koja odgovara boji vaiih 
kola. 

Pobednik svake trke dobija 
1(XXl dolara I 6 poena, drugopla- 
slrani 3 poena, a tredeplasirani 1 
poen. Poseban bonus od 500 do- 
lara dobija vozad koji je Irnao naj- 
bril krug u trcl. J 




O va) proizvod je iz Nemadke. 

Softverska grupa .Max De- 
sign Entertainment ^ftware' 
prvi put na stranicama na^ Hs- 
ta. Kao igra sa bezbroj puta vkte- 
nom idejom, bez posebnih teh- 
nfdkih k^iteta (zauzima tri dlske- 
te). tedko da de ikada postidi vedi 
uspeb. Ako se ovome jod pridoda 
i tinjenlca da je program vedim 
dekxn na nemadkom )e;^u (rrta- 
nji deo opcija preveden je na en- 
gieski), mrtogi de odmahnuti ru- 
kom I sk>2iti kiselo lice. Ali, zbog 
spectfidne izrade igra ipak zashj- 
2uje da bude spomenuta. 

Nekada bogata zemija, u bla- 
gostanju I sr^l, orobljena je od 
strane Ijigavih, smrdijivih, bezod- 
nih i ko-zrta-kakvih-sve-tte na- 
pasnika iz carstva Tame. Vodedi 
jednog od dest Ifkova (Ui dva u Ig- 
r1 za dva igrada) tr^ rascepka- 
rw zemlju porovo ujranltl I vratiti 
joj r>skadadnjl sjaj i ugled. To r>e- 
de bill nimalo Wr zadatak ako se 
uzme u obzir da je vrerrte ogranr- 
deno, da je svet kojI treba obidi 
ogroman I prepun mr>ogih likova 
kojima vad uspeh nlje u interesu i 
koji su spremni sve da daju r>e bi 
li spredili okondanje vaie misije. 

Na glavnom ekranu postoji mo- 
gudnost birar^a nivoa igre (od tri 
ponudena), broja igrada. unosa 


Imena igrada I biranja Ilka koji de- 
le voditi. LikovI se razNkuju po ka- 
rakteristikama i startuju sa razlidi- 
tih lokacija na mapi. 

Na podetku igre nadi dete se 
■spred mape Kra^evstva, na kojoj 
je predstavijen va2 poloiaj i loka- 
cija ostalih pet likova sa kojima 
morale saradivatl. Skrol po mapi i 
sve funkcije u igri vriite pomodu 
miia. Levim dugmetom birate lo- 
kaclju na koju 2elite da odete, 
ako je to izvodljlvo. Kad nije, naj- 
deide su u pittmju neka naseija I 
lokacije u pustlnji i dumi do kojib, 
da biste dodH, morale prettwdrw 
obaviti sijaset drugih posHda. 
Upotrebom levog dugmeta.tako- 
de. sa mape prelazile na glavni 
ekran igre, tj. na mesto gde ste 
trenumo locirani. Sve opdje koje 
su na raspolaganju (povratak na 
mapu. boiba, razgovor, inventar i 
sHdno) birate pomodu desnog 
dugmeta. 

Tebnidki element! deluju priHd- 
no razodaravajude. Orafika je jed- 
rwlidna, likovi su izrazito sitni, a 
animirani su, blago redeno, smeS- 
rw. Zvuk je neito boljeg kvaliteta, 
all na rijega se tek tu i tamo naHa- 
zi. Sve u svemu, dosta aifktvo 
uiadeno. SoHdns izrada je. ipak, 
sltU3 izgovor uz toHko dugadak 
spisak nedostataka. J 

OrmOlmlt JOKSIMOVti 
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■JI9KOVI REZOLUClJE I BOJE 

^aden 3.5 ineni flc^i disk, kapacMeU 880 KB Raspoloiiva paleta 16,8 tniliona boja. 


^ Amiga UOS-om, 7M KB pod MS DOS-om, maksimalno 256.000 boja na ekranu, oversw^o; knj’igT rad’iiji,” vWeT klubijva **^^tOTaM 

Opciono ekstenn HD disk kapacHela 1.8 MB viSe urafiikih modova (Ar.A w., IT • *‘ut>ova. restorana ... 

pod Amiga DOS-om i 1.44 MB pod MS DOS- miksii^lnl fDBL S ' 

om. Opciono 2,5 mCni hard ^ tipa AT "tii ^ ‘ “bvaljujudi stereo olazu. Sa Amigom 1200 

BUSk.p,cii«.«-2l)0MBi»U.. ' ■^•2™J«P™TV,pMovUpio.ima,ki 

(RTS, TV Pohlika, I^Ima ...). A kad Vam sve ovo 

O dosadi moZete se igrati sa preko 5000 igara 
, , - P'sanihsamosaAmigu 1200(moguCejekoristiti 

OGZoQuCfl: i Veliki broj igara i sav ozbiljm usIuZni softver 

. . , . . pisan za starije Amieel 

☆ servts i garanctja od 12 meseci * softver (svaki mesec 200 novih programa) 

P 

tmpreswno. Toliko stvari za samo 849 DEM. I jos je mozete pnkljuciti na 
mlo kojt TV ill monitor. t' j 


REZOLUClJE I BOJE SOFTVER 

RaspoloZiva paleta 16.8 tniliona boja, Amiga Vam omogui5ava vodenje poslovnih 

n^imalno 256.000 boja na ekranu, overscan, knjiga, radnji, video klubova, restorana 

vise gr^iekih modoya (ACA Cip set), MoguCnost pisanja i komponovanja muzike 

maksimalna rezolucija 1280*1024 (DBL PAL zabvaljujudi stereo iziazu. Sa Amigom 1200 

mterlace) napravljeno je puno TV ^ova, Spica i maski 


TEDINSTVENA PRILIKA-USTEDITE 400 DEM! 


Gospodara Vucica 162„ 11000 Beograd 
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V remetM su teska. Kompjnter je velika investicija, zato moramo dobro pazUi sta, gde i po 
kojoj cent kupujemo. Kod nas je poslednjih godinu dana nezasluzeno stvorena fama oko PC 
racunara. Ovim putem zelimo da Vam predstavimo rncunar koji je za mnogo manje para (vise 
od 400 DEM) daje u toj klasi mnogo, mnogo vise, hnamo cast da Vam predstavimo racunar 

J 


PROCESOR 


I/O PORTOVI 


Motorola 68EC020 koji radi na 14.32 MHz, 24 Centronics, RS232. 2 miS/dZojstik prikljuCka, 
bitna adresna sabimica i 32 bitoa sabirnica audio stereo izlaz RCA (8-bita, 50 KHz, 4 kanala 


podataka. Brzina 2.5 MPIS-a. Instrukcijski keS 


nego A500, dofc je sve ostalo najmaiye 2 x brZe! 

FPU 

Opciono 68881/68882 > 


512 KB, vendja Kickstart-a u n 


potrebe nizakakvom muziCkom 


Vsliki broj operacija 3-4 puta brie karticom), video izlazi (RGB, VGA, icn,T'p»7 i^rii i RAM 


RF - moguie je priklju6id bilo koji Amigin ili 
VGA/SVGA monitor, ili biio koji TV), port za ^ 
ekstemi flopi, interni IDE (bard disk AT BUS *®®“'orije 
kontroler). 


2 MB Chip memorije + opciono 8 MB fast 


» — ^ 






KON TIKI SOFTWARE . 

NAMGBBORIGmiPROGRmZAAmSUm 

oiw54^ /jovoGOomiHnovi 

NOVOGODISNJIPOPUST50% JERINIJE SNIMANJE 


A1200/CD32 


JURASSIC PARK 
BODY BLON GALACTIC 4D 
SYNDICATE 2D 

BURNING RUBBER 4D 

SOCCER KID 4D 

DANGER STREETS 3D 

ALIEN BREED II 4D 

ZOOL II 3D 

CHAOS ENGINE 3D 

MEGABALL ID 

LUNAR C ID 

DEEP CORE HD 

ARABIAN NIGHTS HD 

DIGGERS 4D 

PINBALL FANTASIES 4D 
OSCAR 3D 

CIVILIZATION 4D 

AIR BUCKS VI. 2 2D 

WHALE'S VOYAGE 7D 

ROBOCOD ID 

TROLLS 2D 

TUBE WARRIOR 2D 

D/GENERATION 2D 

WHEN TWO WORLDS WAR 2D 
GLOBAL DOMINATION 2D 


A500/I200 


MORTAL COMBAT 3D 
FURY OF THE FURRIES 5D 
GOBLINS III 6D 
F 117 3D 
SUPER GEM' Z 2D 
TURRICAN III FINAL 2D 
TERMINATOR II ARCADE GAME 2D 
BURNING RUBBER 5D 
WIZ fi LIZ 2D 
BODY BLON GALACTIC 4D 
BRUTAL SPORT FOOTBALL 2D 
AMBERMOON 10 
MAGIC BOY ID 
OXID II ID 
OSCAR 2D 
DISPOSABLE KERO 3D 
ALLO, ALLO 2D 
CARTOONS 2D 
CRAZY FOOTBALL 2D 
TIME RUNNER ID 
SIMPSON ID 
INT. STRATEGY GAMES 4D 
PREMIER DIVISION ID 
TACTIC TANK ID 
PICK OUT ID 


USLU2NIPROGRAMI 


FINAL WRITE VI. 0 7D 
IMAGINE V2.9 ‘ 2D 
HELM MULTIMEDIA 6D 
MEDIAPOINT 6D 
XENOLINK 2D 
PARBENCH ID 
LSD DOC DISK 43 ID 
LSD DOC DISK 44 ID 
CLARISSA V3.0 2D 
BLANKER AGA ID 
SCALA 300 €D 
TREXX V2.01 3D 
VISTA PRO V3.5 3D 
PROTEXT V6 . 1 4D 


TITLOVANJE, VIDEO DTP 
I PREZENTACUA 

SCALA INFOCHANNEL IC400 
SCALA 300 
SCALA KM202 
CAN DO V2.55 

AMIGA VISION PROFESSIONAL 
BROADCAST TITLER II 
VIDEO STUDIO V3.0 
VIDEO MASTER VI. 0 
VIDEO TRACKER VI. 0 
TV TEXT PROFESSIONAL 


3D ANIMACIJA 


REAL 3D V2.35 
REAL D V1.4 
IMAGINE V2.9 
IMAGINE V2.0 
CALI6AR1 24 V3.72 
CALIGARI BROADCAST V2.31 
CALIGARI II V2.22 
ALLADIN 4D V2.1 
LIGHTWAVE V2.0 
RAY DANCE VI. 0 


NAJBOUl PROGRAM 
ZAVOOENJE VIDEO 
KLUBA 

VBASE V1.1 


PROGRAMI ZADTP 


PAGE STREAM V2.22 
PROFESSIONAL PAGE V4.1 
PAGE SETTER V3.0 
ART EXPRESSION VI. 03 
PROFESSIONAL DRAW V3.0 
EXPERT DRAW VI. 31 
AEGIS DRAW 2000 
TYPE SMITH VI. 01 
FONT DESIGNER V2.28 
...1 preXo 20Mb raznlb 
fontova i clip artova 




OBRADA SLIKA I MORPHING 


IMAGE MASTER R/T VI. 03 
IMAGE MASTER V9.S0 
IMAGE F/X VI. 31 
ART DEPARTMENT V2.30 
MORPH PLUS VI. 1 
BRILLIANCE VI. 0 
DELUXE PAINT V4 . 6 
VISIONAIRE VI. 1 
TS MORPH V2.2 
PERSONAL PAINT V2.0 
TRUE PAINT VI. 0 


TEKST PROCESORI 


FINAL WRITE VI. 0 
FINAL COPY II — 

WORDWORTH V2.0 
PROTBXT V6.1 
PROWRITE V3.4 
PERSONAL WRITE V3.2 
INTERWORD V2.0 
WORD PERFECT V5.0 


CBHM KV nipiA H nOCJlOBHMM HAPTHEPHMA 1ECTMTAM0 HOByrOJPY 












od ponedeljka do petka 9-17h. 
^ CJOfTljO subotom 9-12h. 

direktan: 01 1/3227-136 
centrala: 01 1/3221-433 lok 277,279 


Beograd - Makedonska 25/11 soba 21 


IITM 3DX-40 JR 


AMD 40 MHz 3860X processor 
2MB RAM, 128K Cache 
5,25' floppy disk 
130MB Seagate HDD 
Windows accelerator OAK 87 
HiColor Ramdac w/256k (1 MB) 
14* SVGA Mono monitor 
Mini tower 

Chicony US/YU Tastatura 
Genius mouse sa podno2jem 


TM 3DX-40 STDMTTVI 3DX-40 PRO 


AMD 40 MHz 3860X processor 
4MB RAM, 126K Cache 
5,25’ floppy disk 
130MB Seagate HDD 
Windows accelerator OAK 87 
HiColor Ramdac w/512k (1MB) 
14* SVGA Color monitor 
Mini tower 
Chicony US/YU Tastatura 
Genius mouse sa podno^em 


AMD 40 MHz 386DX processor 
4M6 RAM, 128K Cache 
5,25* floppy disk 
212MB West.Oigital HDD . 
Graphic accelerator CIRRUS 
16.7MILbojaw/1M8 
14* SVGA Color monitor 
Mini tower 

Chicony US/YU Tastatura 
Genius mouse sa podno^em 


TW 4DX-40 STDll 


AMD 40 MHz 486DX processor 
4MB RAM, 256K Cache 
tehnologija 
5,25* floppy disk 
21 2MB West.Oigital HDD 
Windows accelerator OAK 87 
HiColor Ramdac 512k (1 MB) 
14* SVGA Color monitor 
Mini tower 
Chicony USATJ Tastatura 
Genius mouse sa podno^em 


AMD 40 MHz 486DX processor 
4MB RAM, 256K Cache 
5,25* floppy disk 
340MB West.Digrtal HDD 
Win.accelerator Cirrus VLB 
16.7MILbojaw/1MB (2M8) 
VLB Super I/O 
14* SVGA Color monitor 
Minitower 

Chicony US/YU Tastatura 
Genius mouse sa podno^jem 


INT5L 66 MHz 486DX processor 
4M6 RAM, 256K Cache 
5,25* floppy disk 
212MB WesLDigital HDD 
Windows accelerator OAK 87 
HiColor Ramdac 512k (1MB) 
VLB Super 1/0 
14' SVGA Color monitor 
Mini tower 
Chicony US/YU Tastatura 
Genius mouse sa podnoijem 


INTEL 66MHz 486DX2 processor 
SMB RAM, 256K Cache 
5,25* floppy disk 
340MB WesLDigital HDD 
Win.accelerator Cirrus VLB 
16.7MILbojaw/1MB(2MB) 

VLB Super I/O 

14' SVGA Color monitor 

Minitower 

Chicony US/YU Tastatura 
Genius mouse sa podnofjem 


TM PENTIUM 601 


INTEL 66M Pentium processor 
16MB RAM, S12K Cache 
5,25' floppy disk 
1.2GB 

Win.accelerator Cirrus VLB 
16.^ILboiaw/1MB (2MB) 
VLB 

14* SVGA Color monitor 
Mini tower 
Chicony US/YU Tastatura 
Daijinski upravlja£ 
Genius mouse sa podno^em 


MS dos 6.0 
Windows 3.1 
Corel Draw 4.0 
Word for Windows 2.0a 
Norton Utilities 7.0 
40MBIgara 
Scan, Clean, ... 


Najnovije verzije poznatih komercijalnih programa! 
Uputstva za najpopulamije pakete! 

Veliki izbor starih i novih igara za DOS i WINDOWS! 
Softverza zvuSne kartice - biblioteke WAV-oval 
Sve ostalo za ugodan rad... 


Ponuda meseca: 
Coprocessor 387/40 - 100 DEM 









SKANDALOZNO jeftine igre i pro- 
giami za Atari ST u Klubu 24. Tel: 
Oil / 657 - 814 kod Vuka. 

TitTMr¥r\ ' 

Najnov^ igre i stari hitovi sa 
trenerom (besmrtnoSCu) samo 
kod nas. Najpovoljnije ceoe. 

1. V.. S. ST. MILOS MITROVK-. 
BRAOE JERKOVIC 123. 11040 
. BEOGRAD, tel. (011)463-741, .. 


LAKl SOFT - snimanje pcjedinaSnih 
kasetnih progranu za C - 64. Jeffino, 
brzo i tmlitetno. Tkzite beaplalan 
katabg.TVil: 01 1 / 497 • 871. 


ANMl PC Software: najnovije igre i 
program] po izuzetno povoljnim ce* 
naina.Tel: Oil / 455-780 CSlavy^ 
odl2dol9h. 


011/172-234 


MUKJASOFT 

NRJPCWOUNIJ€ PC-IGBC 
KflTHLOG ?HU€M FHXOM 
© TEL: 435 451 © 

KOD KALENIC PIJACE 


AMIGA • Prodaja aoftvera i hardvera DRAGON Soft • najbo5i iriw 
ponajpovoItfiijimcenama.Tbl: 011/ aoftvera za PC. Tel: 694 • 411 ; 
634 • 574. 106 - 860 ; 1761 • 465. 


VELIKI IZBOR NAJNOVIJIH I 
NAJBOUIH IGARA ZA VAS PC 
100% ERROR & VIRUS FREE 
BESPLATAN KATALOG 


VRLO POVOLJNO ! 

Prodaje, servisira 1 otkupljuje: 

- Amiga SOO, 500 Plus, 600, 600 HD I 1200, 

- Commodore ^ G, 64 II i 128, 

- Disk drive 3,5" 1 5,25", kasetofone, mlSeve, 
d 2 ojstike, module, kablove i drugo. 


Takovska 1 


11000 Beograd 


Nove igre: Inka 2, Doom, Hired Guns, 
Indp Car Racing, Mig 29 New, Eight Ball 
Deluxe, Halloween Harry, Dragon’s Lair 
2, Goblins 3, Subwar 2050, Entity, Fury 
Of The Fum'es, Silwerball New, Epic 
Pinball, Innocent Until Caught, Sink Or 
Swim, Jurassic Park, Alien Breed, Oscar, 
Speed Racer,... 


^WiU ixber prajnuM i 4islwM.’ 
















IKatcriog j« b«splatan 


lOtkuppolovnihineispravnih 

1 racunaraipratece opreme 

1 SERVIS 

BRZ A, JEFTIN A I POUZDAN A USLUG A 
Omladinskih brigada 20/18 

11070 N.Beograd 

Xel. Oil/ 14-15-00 
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Veliki izbor programa i igara za 
A-500, A-500+, A-600 i A-1200 

-Besplatan katalog 

-Diskete NONAME, BASF, TDK, 

SONY... na veliko i malo 


Igre i usluzni programi za vase PC 
racunare. 

-Diskete 3.5“ i 5.25 DD,HD 
NONAME, TDK, SONY, BASF... 
na veliko i malo 


NOVO! NAJJEFTINUE! NAJBOUEI 


PC PROGRAMI i IGRE 

Cena snimanja 1 dfakete sa A 4 

odncMKO cena snimai^ 1 igre Ma II 1^.. 

iemai^aodveKfinedWcete. Ub I DM 

Cena mimania 1 Windowi 0.05 DM 

Cena tnimanja 1 (fiskete sa naj 


U.£dm 

DISKETE 5.25“, 3.5" pozovite 

Servis i otkup PC opreme i komponenti 

RAZMENA 1:1 {| I \|i| 

Katalox faljcm 5 „ „ ,, •' L_!k«_ 

fiikaom i modemom (ui.ina O 

Nikola Bjegovi^ n f<| » 

ul. Zve&mSa 6 ! Y1 ifeT 

11000 Beograd ’ ■ ||— 2 

848-818 1 * 

5 I I rrl yABTIZAH U I I to, 41 

*1 A®® AA®® U PrevM 8, 9, 10,14,40,41,17,18, 
OdIU -iU n 39, 42, 46, 47, 48, 55, 59 









RADIQ 

iftfcrco A 




■are & Prcarami & Cprema 
Sada sve to na iedncm mestu! 

igre & Pro9roini: jb 

- Sninunje Igara na jednoj HD disketi 07DM 

• Sve Igrs u rasponu cena od 0.5 do 6DM <1 apsolutnl hKovi!) 

- Prograrm u rasponu cena od 2 do ISOM (i apsolutno novi!) 

- Garantujemo da ate 100%tiguml od virusa wjj/t 

■ Primamo reklamactje (vrio bltnol) •_ 

- Besplatan katalog sa p(^ 1200 Igara Pf OVAriTC . ZCIsaO 

- Uoiete nanjfiti igre unapredi 1' ' ' 

nas svi 

Opremos 

S86SX konfiguracije vtooo: 1X8$ DM 

3S6DX konfiguracije vesoo: 1425 DM 

486 konnguracije vecoo: 157S DM 

Mouse -f Pad ' 35 DM 

Quantum 170Mb SCSI 380 DM 

Sound Blaster 2.0 150 DM 


Mllcnkovli IvAti. OwmiUordkA 2. 11000 OcosrAb 
^orrj 656-727 f 7-201 
f077j 322-6rrO 09-f6i 
, L W ('Offj6S7-S37 09-r8i-- 


NARUCIVANJE: Saljite novae (devize) u vrednosnom pismu (dobro 
zaivoreao} zajedno sa va^m adresomjgrama koje feliie^a kasetu ili 
disk,za C-64i!iaiRigii. Katalog (sa preko 5000 naslova) je besplatan. 
posaljite dopisnicii sa vasom adresom i bice ispOTcen u roku 7 danaj 


Commodore 64 1 


t^'kaselrito^AlJai3.UVQiP00LSimvAL^ 
KX* ^ BOM N5 AMNAffl! 2, POPEYE 3. IflW hES. 



Amiga 



Vase ponidibine i novae saijite oa nasu adresu: 
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rio brzo nakon prvog leta 
bra^e Rajt. avioni su po£eli 
da se koriste u vojne svrtie. Ve6 
1911. u itaiiianskd-turskom ratu, 
odnosno Balkanskom ratu 
(1912-1913.> avioni su se koristili 
za izvidanje, bombardovanje i kao 
pomob peSadiji. Usled nagl^ po- 
vedania broja aviona do§k> je i do 
prvih vazdudnih susreta. To je re- 
zultiraio konstrukcijom prvlh, k)* 
vadkih, aviona dija je osnovna 
funkcija da obore neprijatelja. 

U igri Dogfight, prated! razvoj 
lovadkih aviona, imate mogud- 
nost izbora tipova aviona lovaca 


tju (Distinguished Flying Cross iii 
Medal Of Honour). Podetni din je 
2^' Lieutenant, a napredovarije ide 
siededim redosiedom: 1" Lieute- 
nant. Captain, Major, Lieutenant 
Colonei i Coionei. U misiiama po- 
stoji mogudnost obnove zaiiha 
goriva iii municije, ako se sieti na 
neki od aerodroma iii na auto- 
-put. Pritom treba paziti na ze* 
maijsku protiwazdudnu odbranu, 
a prilikom sietanja na ncsad avio- 
r>a, na njegovu nadmorsku visinu. 

Treda. najinteresantnija opci^ 
What If? omogudava simuiaciju 
borbe izmedu raziiditih aviona, iz 
raznih vremenskih perioda. Tako 



■ avijacije od 

„ do najsavre- 

menijih modeia aviona. 

Pre podetka igre imate mogud- 
nost za podeSavanje konfiguraci- 
je i parametara vaSnih za odvija- 
n|e igre, kao ito su realnost igre. 
detaijnost iscrtavanja terena, 
osetijivost komandi, zvudni efek- 
ti... 

Prva opcija Dual Mode omogu- 
dava realnu borbu izmedu lovaca 
ugiavnom ^idnih karakteristika, iz 
raznih perfoda vojne avijacije - 
od Prvog svetskog, do rata u Siri- 
ii. 

Druga opcija Mission daje mo- 
gudnost izbora neke misije iz ra- 
tova u kojima su se koristili ponu- 
deni avioni. Kod ove opcije pre- 
thodno Je potrebno definisatl pi- 
lots, IN izabrati nekog sa liste 
(ako je joS u iivotu). Potom treba 
izabrati vremenski period sukoba 
i na kraju, stranu u sukobu. Pre 
podetka misije dobidete obaved- 
tenja o prirodi zadatka koji treba 
da obavite. Takode, modete nao- 
ru2ati avion u skladu sa zadacima 
misije (za borbu u vazduhu ill za 
zemaijske ciljeve) I dobiti mapu 
sa obavedtenjima o ostalim vaz- 
dudnim snagama I ciljevima. Po- 
sle uspednog izvrdenja misija, 
modete zaraditi I neki din ill meda- 


postoji mogudnost da Mi6-om 
21 napadnete Crvenog Bvona u 
njegovom Fokkerul 

Pni 9v»ttkl nt 

Sopwith Camel - avion britanske 
proizvodnje, jedan od uspednijih 
lovaca Prvog svetskog rata, aero- 
dinamidki doteran sa usavrdenom 
sinhronizacijom dejstava mitralje- 
za. Jednosed, naoruian jednim 
mitraljezom, ima mogudnost da 
razvije brzinu od nekih 200 km/h. 

Fokker DR1 Triplan - nemadki 
jednosed trokrilac. Naorudan sa 
dva mitraljeza. Sinhronizator palj- 
be kod njega je poboljdan model 
sinhronizatora pozajmljenog sa 
jednog od oborenih francuskih 
aviona. Maksimalna brzina 197 
km/h. 



Drugl avetsk! rat 
Suparmarine Spitfire - najomilje- 
niji avion britanskih pilota. Kon- 
strukcija Spitfajera bila je vrtiun- 


ska za svoje vreme; aerodinamid- 
ki dobro oblikovan, sa dobro iz- 
balansiranim karakteristikama 
brzine i pokretijivosti (na Itetu 
brzine dobijena je veda pokretlji- 
vost). Maksimalna brzina Spitfaje- 
ra je tokom rata povedavana ug- 
radnjom jadih motora, pa se kre- 
tala od S60 do 730 km/h. Kako je 
vrgena dogradnja motora, tako Je 
i naorudanje bilo menjano - od 
osam mitraljeza, preko kombina- 
cije dva topa 20 mm i detiri mitra- 
ljeza, do detiri topa 20 mm. To- 
kom Orugog svetskog rata Spit- 
fajer se najviie susretao sa ne- 
madkim lovcem Mesergmitom, 
protiv koga je imao uspeha ugiav- 
nom zbog Hitlerovog kompleksa 
velidine. 


MaasershmKt Bf109 - sjajan 
nemadki lovac savremenog dizaj- 
na. Nemadki konstruktori su kod 
ovog aviona sve podredili posti- 
zanju gto vede brzine. svesno ra- 
dunajudi da de avion usled toga 
imati manju pokretljivost i man)e 
ubrzanje. No. njihova Zeija da 
imaju najbrZi avion se ostvarila. 
Postignuta je maksimalna brzina 
od 570 km/h. Na Zalost, prednost 
u brzini se istopila. Od ^itfajera 
je bio samo neznatno brZi. a pred 
kraj rata dak i sporiji. Jedinu gan- 
su je imao u prvom napadu ,ako 
sa vede visine velikom brzinom 
dostigne protivnika. NaoruZanje 
se sastojalo od dva topa 20 mm I 
dva mitraljeza 7.92 mm. Spome- 
nudemo j^ jednu manu koja je 
proistekla iz povedanja brzine - 
mala ktiidina goriva. tako da je 
Me109 imao samo 75 min distog 
borbenog leta. 

Korajaklrmt 

Posle Drugog svetskog rata, rat u 
Koreji je bio prvo vede ratno isku- 
stvo gde su mogla da se ispitaju 
nova dostionuda u vojnoj avio-in- 
dustriji. Tako su se na nebu iznad 
Koreje susrela dva aviona koji po 
letno-tehnidkim karakteristikama 
spadaju u istu kategoriju, all sa 
raziiditim naoruZenjem: sovjetski 
MiQ-15 i ameridki F-86. Lovac 
MiG-15 imao je malu prednost u 
maksimalnoj brzini i vedu spo- 
sobnost penjanja. Nasuprot nje- 
mu, F-S6 je imao manevarsku 
prednost u horizontalnoj ravni. 
posebno na malim visinama. Dak- 
le, F-86 je bio pogodniji za borbu 
na malim i srednjim visinama, dok 
je MiQ-15 gospodario u visina- 


F-86 Sabre - naoruZan sa lest 
mitraljeza 12.7 mm. Aerodinamid- 
nost i mtazni motor omogudavali 
su relativno veliku brzinu od 990 
km/h (kasnije povedanu na 1110 
km/h). 

MIQ-1S - avion dobrih mane- 
varskih sposobnosti, naoruZan sa 
jednim topom od 37 mm i dva to- 
pa kalibra 23 mm. Maksimalne 
brzine oko 1000 km/h. 


Nakon Korejskog rata, konstruk- 
cija lovadkih aviona stremiia je ka 
gto vedim brzinama, dva puta ve- 
dih od brzine zvuka. U Vijetnam- 
skom ratu su Amerikanci dobili 
lekciju. I^ihove teorije o vazdug- 
nim borbama pale su u vodu. Ta- 
dainje najbolje avione ruski pilot! 
su obarali dak i sa ved zastarelim 
MiG-17. Sve to zbog nesavrSe- 


nosti aviona namenjenih da veli- 
kim brzinama, sa vede daljine, ga- 
daju cllj. Medutim, upadali su u 
bliske borbe kod kojih je najvaZ- 
nija bila manevarska sposobnost 
koju on! nisu imali. Kod takvih 
borbi. da bi izvrgili napad moral! 
su da uspore avione, a pri tome 
su bill laka meta ruskih pilota. 

F-4 Phantom - naoruzanje 
ovog avoina bilo je zasnovano na 
upotrabi vode'nih raketa Sparou 
AIM-7 i Sidewinder AlM-9. kao i 
topa Vulkan 20 mm u nosu avio- 
na. Bio je opremljen radarom. 



MiQ-21 - po priznanju amerid- 
kih pilota imao je .neSto’ bolje 
manevarske sposobnosti od Fan- 
toma, samim tim i neznafnu pred- 
nost. Maksimalna brzina do 2175 
km/h. NaoruZanje se sastojalo od 
ddetiri rakete i topa kalibra 
20mm. 

FoklandakI rat 

U Britansko-argentinskom ratu 
proslavijen je jedan od aviona lo- 
vaca sa vertikalnim poletanjem 
(VTOL) tipa Sea Harrier FflS.1. 
Britanci su uspeli da ovim avio- 
nom u vazdugnim borbama obore 
31 argentinski avion, a da pri to- 
me nisu imali gubitaka. Veliku 
prednost Harleri su imafi zbog 
nezavisnosti od piste, tako da 
glavni protivnik MiraZ III nije Imao 
velike ganse. Medutim, Harier je 
prvenstveno bio namanjen za ot- 
krivanje ruskih bombardera i to 
na velikim visinama, all njegov ra- 
dar (Blue Fox] nije mogao da os- 



matra donju hemisferu. To je jedi- 
na mana koju su koristili argentin- 
ski piloii prilikom borbi sa Harie- 
rom. Taktika se sastojala u prilas- 
ku Harieru ododzdo. letebi na ek- 
stremno malim visinama. Medu- 
tim, Britanci su uvideli svoju greg- 
ku i ubrzo u borbu uveli novi mo- 
del. Sea Harrier GR.3 koji je bio 

fcARil 12 29 


KOBAK PO KORAK. 


opfemljen impulsno-dopterskim 
radorom za osmatranje donje he- 
mlsfere (Look-down), koji j« la* 
too u gnipl sa Harierima FRS.1 i 
omogudavao fm otkrivar^ Miraia 
na maniim vtsinama. 

Harrtar Fns.1 - britanski 
avion sa vertikalnkn poletanjem. 
Pri brzini od 860 km/h za 10 se- 
kundi moie da ukodi .u mestu’ i 
ostane da lebdi. Glavno nadruia- 
nje su rakete Sidewinder AIM-9L 
sa toplotnom glavom za navode- 
nje i aktivnim blizinskim laserskim 
upaljadem. Mogude je ciljatl u 
metu sa bilo koje strane. 


Mirage III - delo frartcuskih 
konstruktora, kao 6to znaju svi 
vemi ditaoci .Tangija i Laverdira*. 
Prelinjenih lini)a, all veoma slabih 
karakteristika (slabijih I od MiQ- 
-21). Takode naoruian raketama 
Sidewinder, all starije generactie 
- AIM96 - kO)e su mogle da delu> 
)u po meti samo tz zadnie stere, 
dto )e opteredivaio izvodenje ma- 
nevra za napad. 

Siri/aklrat 

Glavne vazdudne borbe u ovom 
ratu vodene su izmedu ameridkih 
F-16 i F-15 lovaca protiv sovjet- 
skih MiG-21 i MiQ-23 aviorta. Iz- 
raelski pilot! na ameridkim madi- 
nama imali su veliku prednost u 


odnosu na slabije obudene sirlj- 
ske piiote. lako su $iri)ci tads 
imali avione tipa MiG-2S i MiG* 
-27, zbog slabe obudenosti pilota 
nisu nl poletaH sa aerodrome. Je* 
dina mana F-16 aviona |e bila ioi 
radar (grupe F-15 su sluiiie kao 
.odi’ za F-16 aviorta) tako da 
MjG-23 mo2e, zahvaljujudi pro* 
menijivoj streli krita. lako odneti 
pobadu. 



F-16 Fighting Falcon - maksi- 
maina brzina 2100 km/h, piafon 
leta 15 650 metara, dolet 3700 ki- 
lometara. Naoru2ari)e: top lid61A1 
Vulcan, 2-6 AIM9J/L Sidewinder. 



MIQ-23 - maksimalna brzina 
2336 km/h, piafon ieta 15 250 me* 
tara, doiet 2200 kilometara. Nao* 
ru2anje top GS-23 i 4-6 raketa 
vazduh-vazduh. J 

i»IJko NOVITOViC 
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P eti nastavak serije Space 
Quest avantura duvene fir- 
me .Sierra' im^sve karakteristi- 
ke koje treba da ima dobra avut- 
tura: odiidnu grafiku, zanimijiv 
scenario ltd. Posebno je zanimiji- 
vo dto su u scenario igre udii eie- 
menti nekoiiko najpoznatijih SF 
fiimova svih vremena. To je, me- 
dutim, uradeno sa pravom me* 
rom, tako da se ne mo2e redi da 
je bilo koji od fiimova direktno ko- 
piran. 

Za podetak, vaija se podsetiti. 
U prodiom nastavku Rodder Vilko 


se u bududnosti (Space Quest 
12} sreo sa svojim sinom. Tom 
prtiikom mu je sin pokazao holog* 
ramsku fotografiju svoje majke, 
odnosno Rodderove budude de- 
ne Beatris. Najdudnije je bilo to 
dto je sin o maici govorio u pro- 
diom vremenu. I pored insistiranja 
da sazrta dta se dogodilo (dta 6e 
se dogoditi). Rodder se u sadad- 
njost vratio bez tih jnformacija. 

Podetak igre vas zatide u Aka* 
demiji u kojoj se Rodder obudava 
za kapetana svemirsKog broda. 
lako Je stekao veliku reputaciju 


zbog ranijih avantura, Rodder nije 
bad omtijen medu kolegama, a 
narodito ga ne podnosi zapoved- 
nik, admiral Kvirk. Sa podetne kt* 
kacije Idite u udionicu. Tu de vas 
sadekatl iznervirani profesor i ce* 
lo) grupi de dati da redava test. 
Test ima 10 pitanja rta koja treba 
da odgovorite. Pitanja nisu tedka i 
umnogonte imaju veze sa onim 
dto de vam se dkje u igri dedava* 
ti. Logidno odgovarajte i redidete 
ga ispravno. Po zavrdetku testa, 
profesor vam nareduje da oribate 
sredidnju pistu. S obzirom na Ro- 
dderovo osnovno zanimanje 
(dubretar), to ne bi trebalo da bu* 
de problem. 

Izadite u hodnik, otvorite vrata 
od ormana koji se nalazi nekoiiko 
ekrana dalje I pokupite pribor za 
diddenje: automatsku detku i oz* 
nake. Liftom se spustite do piste, 
zatim postavite oznake, aktiviraj* 
te automat i sedite na njega. Voz* 
edi automat treba da odistite 
znak na sredini ekrana. Kada za- 
vrdite sa poslom dodi de Kvirk u 
pratnji jedne osobe. Jedan po- 
gled na nju bide dovotjan: Beat- 
risl Admiral de je predstaviti kao 
ambasadorku koja, izmedu osta- 
log, jako vodi radurta o zaititi do- 
vekove okoNne ito podrazumeva 
i svemir. Posie razgovora idite do 
oglasrte table pored vrata udioni* 
ce. Okupljena masa ukazuje da 


pad. Navigatoru zadajte koordi* 
nate planete Gangularis. Va2no je 
redi da svaki put kada vam navi- 
gator ka2e da se brod pribii2ava 
zadatom cHju, naredite da se brzi- 
na smariji na Regular Spaed, a 
kada planets ude u vidno polje da 
se zauzme Standard Orbit. 

Kada stignete do Qangul^sa, 
rtavigatoru naredite da ukQudi usi- 
sivad i usisa otpad. Odmidi zatim 
dete dobiti poruku da ste sa ot* 
padom usis^i i rteko 2ivo bide. U 
hodniku broda pritisnite dugme 
koje otvara bunker sa smedem. 
Na Rodiera de skoditi bide u obli* 
ku Sake 1 zalepiti mu se za lice. 
Rodfer de ga skimiti sa Kca, sa- 
duvati kao brodskog ljubimca i 
dati mu ime Spajki. Medutim, 
Spajki de pobedi i podetl da pravi 
njpe po brodu ispuitajudi kisali- 
nu. Za sada ga ostavite na miru i 
pridite kutiji za alat. Tu pokupite 
sve ito mo2ete, a posie vratite 
ostatak alata kao dto je ranije sta- 
jao. 

Liftom se spustite sprat niie i 
Iz ormana pored skafandera uz- 
mite masku i bocu sa kiseoni* 
kom. Vratite se u rfavigacijsku so- 
bu i zadajte koordinate za plane- 
tu Peeyu. Ponovite postup^ usi- 
savai^, a zatim podite na planetu 
K.U. (Jim budete stigb u orbitu, Is* 
pred vas de se materijaiizovati 
svemirski brod sa androidom lep- 



su rezultati testa objavijeni. Ako 
ste test ispravno uradili, bidete 
odredeni za kapetana svemirskog 
broda .Eureka’. 

Tek kada budete stigli na brod, 
shvatidete da niste postal! kape- 
tan ni ratnog ni trgovadkog bro- 
da, ved da vam je data komanda 
nad velikom kantom za smede. 
Naime, vad zadatak je da obilazite 
orbite i^aneta i sakupljate svemir- 
ski otpad. U brodu se nalaze vaSa 
tri saradnika: navigator, vezistki- 
nja i glavni inienjer. Popridajte sa 
svakim od njih. Sedite u stolicu i 
vezistkinji recite da primi nareda- 
nje iz baze. Prvi zadatak je da 
obidete th planete i pokupite ot- 


§eg pola, koja de vam dati nekoK* 
ko mifHJta da se pozdravite sa 
svojom posadom jer ima narede- 
nje da vas uniiti. Nemojte se za- 
varavatl diplomatskim ubediva- 
njem, ved odmah podite u sobu u 
kojoj se nalazi centraini radunar I 
teleport. Stanite na teleport i iko* 
nom za izdavanje nareClenja klik- 
nite na njega. Bidete prebadeni 
na povrSinu planete. 

Android de shvatiti varku i 
spustide svoj brod na planetu. Pri 
tom de ukijuditi spravu za nevidlji* 
vost. Dodite do ekrana na kome 
veliko deblo pokazuje dve strane 
provalije. Kliknite na krajnje levo 
drvo. Rod2er de se uhvatiti za 
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granu, all ona 6a pij6i pod njego* 
vom teilnom. Posle kradeg l^pa- 
nja pokupite granu i ponovo ae 
vratite do ekrana sa vellkim deb- 

lom. Prodlle kroz njaga i Izadtte 
na drugu atranu. Qranom zanjiii- 
te plodove (li£a na grozd banana) 
i pokupite jedan plod. Vratite se 
nazad kroz deblo t Icoz sistem 
pedina se popnite do ekrana na 
kome se provallia u daljini. 
Stanlte na Ivicu provailje I preako- 
£lte je. U tom trenutku be vaa 
apazfli android i krenude za va- 
ma. 

Kada budete na deanoj atran), 
poprtite se do vellkog kamena. 
Sadekajte da android ude u pedl- 
nu. a zatim grartom pokrenite ka- 

men. Kamen de uletetl u pedinu I 
nakratko onesposobiti androida. 
Sidite do i^etnog ekrana l kada 
vas android ponovo pojurl idite 
do vellkog debla. Udite u njega i 
sadekajte u sredinl. Ubrzo de se 
pojavitl gonilac I stati tadno Iznad 
vas. Uzmite bananu I gumite je u 
mlazni ranac. On de eksplodiratl i 
raznatl androida. tzadite Iz debla 
nalevo I pokupite glavu. Idite do 
podetrwg ekrana i tamo dete 
sresti inZenjera. Uz njegovu po- 
mod dete se vratiti na brod. 

Na brodu dajte giavu androida 
InZenjeru, a on de vam redi da de 
pokuiati ponovo da je saatavi, 
ukoiiko ga primite za diana posa- 
de. Takode, dade vam i nekakav 
predmel za koji smatra da je suvl- 
ian deo. Ponovo se teieportirajte 
na planetu I pojavidete se na 
mestu gde je robot aakrio svog 
brod. Predmetom koji vam je in* 
Zenjer dao kiiknite na RodZera i 
modi dete da udete u brod. Pridi* 
te tabli na desnom zidu broda. Tu 
se nalazi uredaj koji brodu obez- 
beduje nevidljivost. Da bi otvorili 
orman, povucite obe poiuge. 
Ovim dete aktivirati samouniite- 
nje broda I zato sada brzo treba 
da otkrijete kombinaciju koja ot- 
vara sve detiri plode iza kojih se 
nalazi uredaj. Kada vam to uspe, 
uzmite uredaj i beZite sa broda. 

Cim se vratite na brod odne- 
kud de se poja^ti Spajki. Ovo je 
prilika da ga uhvatite. Pridite re- 
zervoaru sa envenom tednoddu i 
ubacite Spajklja u nje^, a'zatim 
ubacite i pilule protiv klsellne (tre- 
balo bi da ste Ih pokupill Iz kutije 
za alat). Sada mala napaat vide 
nede praviti rupe u brodu. Dajte 
uredaj za nevidljivost inZenjeru i 
recite mu da ga instalira na va§ 
brod. Vratite se u sobu za naviga* 
dju I otputujte u Commodore 
LXIV Space Bar. 

Sedite za ato sa svojim drugo- 
vlma. PoSto budete narudill plde. 
pridi de vam trgovadki putnik I po* 
nuditi da kupite kesicu nekakvih 
instant Zivuijki. Kada ih kupite, 
dade vam i vizit-kartu. Drugovi de 
vam kazati da su prlmetili admira- 
ia u druitvu sa nekakvim Ijigavim 
bidam. Ubrzo da vam admirai pri- 
di i izazvati vas na dvoboj. U pita- 
r>ju je neka vrsta igre p^momi- 
ca, samo Sto je radnja prebadena 
u svemir. Ishod igre nlje bitan za 
daJju radnju: ako pobedits dobi* 
dete poene, a ako izgubite admi- 
ral de vam se narugati I otidi. 


U baru de ubrzo izbiti tuda I in- 
Zenjer de biti uhapien. Vratite se 
na brod i pokupite Spajklja iz re- 
zervoara. U baru sedite za ato i 
istresKe sadrlaj kesice u pide ko* 
je niste poplli. .Mali zelenl’ de 
ubrzano podeti da se razmnoZa- 
vaju. idite do ulaza u zatvor. Cu- 
vari de reagovati na uzbunu pro- 
uzrokovanu enormnim razmnoZa- 
vanjem I otidi de da vide §ta se 
de§ava. Za to vreme Iskijudite le- 
serski zid koji vas blokira i pridite 
deiiji u kojoj je zatvoren InZenjer. 
Spustite Spajkija na delidne re* 
detke I kiselina de ih progristi. Za- 
jedno sa inZenjerom se brzo vra- 
tite na brod jer de bar ubrzo ek- 
splodlratl pc^ pritlskom .mallh 
zelenih'. 

Oobidete ruredbu da podete 
do pianete Klorox 2. Unesite ko- 
dove, udite u orbitu I spustite se 
rta planetu zajedno sa navlgato- 
rom. idite ievo I primetidete tank 
sa nekakvom tednoddu za koju 
de se kasnlje Ispostaviti da je 
glavni uzrok bududlh mutagenlh 
promena koje de se desiti. Zapldi- 
te I kod koji dete dobiti. Sidite do 
baze I udite u nju. Ubrzo de vas 
napasti mutant. Izbegavajte n^- 
gove n^de sve dok ^ ne ubije 
va£ navigator. Sa zemlje pokupite 
papir I kod koji se nalazi zapisan 
na njemu ubacite u kompjuter. 
Take dete modi da pr^itate 
dnevnik jednog od stanovnlka sa- 
da ved napuStene baze. Pomodu 
prenosnog radunara kojeg imate 
javite se na brod i teleportujta se 
natrag. Primetidete da je android 
popravijen I da se sada r>alui u 
ulozi brodsk^ naudnika. Idite u 
sobu za navigaeiju i podite do 
pianete Thrakus. 

Thrakus je pianeta sa otrov- 
nom atmosferom i asteroidnim 
prstenom u orbiti. DetaIJne podat- 
ke moZete dobiti od robota-na- 
udnika. Idite do teteporta, stavite 
masku na lice i spustite se na pla- 
netu. U blizini dete videti kapsulu 
za spasavanje. Zavirlte u nju, po- 
kupite mantll i pritisnite dugme. 
Krenite Ievo sve dok vas ne ra- 
padne neka devojka. Posle krat- 
kog rvanja dete se zatedi kako vi- 
site o dZInovskom listu, a za vas 
de biti zakadena devojka. Tek ta- 
da prepoznajete Beatris. PruZite 
joj mantil i ona de se popeti gore. 
Pre nego Zto vam beci lijanu, po- 
zovita brod i recite vezistkinji da 
priptremi sve za prenos. Utwatite 
se za lijanu i Beatris de vas izvudi. 
U trenutku kada na'vas nagmu 
mutant!, bidete prebadeni rta 
brod. 

Beatris de vam red! da je K\nrk 
ume&an u neke mradne poslove 
sa mutagenim materijanu i da je 
cela posada broda .Golijat* zara- 
Zena, uidludujudi I samu Beatris. 
Takode de varn redi da admiral 
namerava da unidli zvazdanu ba- 
zu, all je orta Iz .Qoiijata* ukrala 
pogon^i modul bez koga brod 
ne moZe da razvije brzinu svet- 
lostl. S obzirom da su rta njoj ved 
podele promene, otvorite komoru 
za zamrzavanje, spustite Je u nju I 
programirajte zamrzavanje na 10 
stepeni Ispod nule. 


Kada se vratite u sobu za rtavi- 
gaeiju napadde vas .Golijat*. Re- 
cite rxavigatoru da vas uvede u 
asteroidno polje. Podto .GoUjat’ 
ne moZe sa vama, otidi de. Medu- 
tim, usied napada oitedeni su ne- 
kl vitaini delovi broda i inZenjer bi- 
va. pdmoran da izade iz broda i 
obavi neke popravke. Posle krat- 
kog vremena dude se udar i vide- 
dete telo kako slobodno pluta u 
svemiru i nestaje. Sada treba 
brzo stupiti u akeiju. Sidite u pod- 
rum broda I udite u letelicu za rad 
u sverhiru. Izadite iz broda. Va§ 
zadatak je da u asteroidnom poiju 
pronadete inZenjera i vratite ga 
na brod. Crvena tadka rta radaru 
oznadava poloZaj tela, a zelena 
p^oZaj Eureke. Kada pronartete 
telo, polako mu pridite. Ispn^ite 
mehanidku ruku i prihvatite ga. 
Kada se vratite na brod kortstato- 
vadete da Je inZenjer Jo§ uvek Ziv. 
Navigatoru dajte kod koji ste ze- 
pis^t na Kloroxu 2 i d^tedete 
do napuStene IstraZivadke labo- 
ratorije u svemiru odakle Je sve 
poteklo. 

Priiikom teleportacije u labora- 
toriju, deside se greSlu jer de se 
odrtekud pojaviti muva. Dodi de 
do spajanja tela muve i RodZera 
pri temu de konadni ishod biti 
slededi: RodZer poprima oblik 
muve, a njegovo deformisano te- 
lo biva badeno u kontejner! Da 
biste obavestili brod o tome Sta 
se dogodlk), kiiknite Ikonom mu- 
ve rta rub jezera. Muva de sletetl I 
rtamamiti Zabu da skodi. 2aba de 
naskoditi na radurtar i uk^uditl ga. 
Sada se spustite rta radurtar i po- 
zovite brod. Letrte Ievo i provuci- 
te se kroz sigumosnu bravu. Dok 
ste u bravi. uodite koje od zraka 
treba prekinuti da bi se brava ot- 
kljudala. 

Prodite dalje Ievo I uletedete u 
laboratoriju. Slettte rta veliki radu- 
nar i pogledajte kroz tri sigumos- 
ne kamere. VIdedete da su sa 
spustlll naudnik i inZenjer. IzaCHte 
napolje i sletite irtZenjeru rta nos. 
Odvedite ga do kontejrtera i on 
de vas vratiti u oblik doveka. Vra- 
tite se do ulaza u laboratoriju. Uz- 
mite vizit-kartu i buiadem izbudi- 
te rupe u obiiku slova X. Take pri- 
premljena kartica de otvoriti vra- 
ta. Udite portovo u laboratoriju i 


pokupite dva rezervoara iz orma- 
rta. FVegledajte sve fajlove u ra- 
dunaru i sazrtadete da postoji 
mogudnost iziedenja od mutaclje. 
Dajte rezervoare iriZenjeru i vrati- 
te se na brod. 

Posle razgovora sa inZenjerom 
primetidete da Spajki poku&ava 
rteito da vam k^e. Odmrznite 
Beatris. stavite je rta teleport I te- 
leportujte. Posle rtekoKko sekun- 
di portovo de se pojaviti, all u pot- 
punosti izledena, jer je tel^orta- 
eija odvojila mutagenu materiju 
od tela. Ponovo je stavite u ko- 
moru. all |e nemojte zamrzavati. 

Slededa ptaneta rta koju treba 
da Idete je Gingivitis. Naredite irt- 
Zenjeru da aktivira sistem kpji dkii 
brod nevidljivim, ^ vam bude 
rederto da se .Golijat* pribliZava. 
Idite do inZenjera i on de vam po- 
kazati hologramsku meipu .Goll- 
jata*. Obratite paZnju na sektor 
za koji de vam redi da je rtajmanje 
rtastanjen mutantima. Idite u pod- 
rum, udite u kapsulu ■ izadite iz 
.Eureke*. Ispred vas de se poja- 
viti .Golijat*. Kiiknite rta orta] deo 
bro^ rta koji vam Je IrtZertjer uka- 
zao. Otvorite vrata kapsule i lase- 
rom napravite prolaz. Ako ste po- 
godili sektor, uiaz u brod bide 
Slobodan. Nadi dete se u pogort- 
skom delu broda. PrldHe raduita- 
ru i na upraZr^o mesto postavi- 
te modul koji vam je data Beatris. 
Prattle mutanta do iziaza iz hale i 
udi date u hodnik. Podignrte re- 
detke i udite u sistem kan^. 

Nadi dete se u kanalima kroz 
koje moZete da puztte. Na podet- 
ku se naiazite na osmom nivou, a 
cilj je da se dokopate drugog rti- 
voa. Hodnicirrta rta pokuiavajte 
da se kredete jer dete odrrtah biti 
uhvadeni. Ako budete pravili ma- 
pe kanala, lako dete se snadi. 
Prvo nadite vrata koja vode do tu- 
nela kojim se krede lift. Sto brZe 
zakoradite na merdevine, popnite 
se dva sprata vide i ponovo udite 
u sistem kartala. Na^ ste se rta 
destom nivou. Nadite rtovi lift I is- 
tim postupkom se popnite do 
detvrtog nivoa. Kortadno, porrto- 
du tunela tredeg lifta popnite se 
na drug! nivo. Lutajte kanalima 
ovog nivoa sve dok ne dodete do 
prekidada rta zidu. Pritisnite ga i 
time ste deaktivirali zadtitrto DOije 
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.Goltlata*. Medutim. Istog trenut- 
ka hvata vas neka ruka i izvla£i 
napolje. 

Pojavi6ete se u cenfralnoj dvo- 
rani .Golljata'. Razgovarajte sa 
Kvirkom ili onim Sto je od njega 
ostalo. U kritiinom trenutku poja- 
vide se androtd i vrio efaVtno vas 
spasti. Podlte u susednu prosto* 
riju I sakrijte se iza ortnana. Kada 
se cela posada pojavi i stane na 
podijum ZB teleportaciju, recite 
Inianjeru da ga aktivira. Take ]e 
cela posada spasena, a mutiraju- 
da masa ostala u svemiru. 

Medutim. od admirala Kvirka ni 
traga nl glasa. Udtte u dvoranu i 


za otpad. Dobldete poruku da se 
masa borl da Izade napolje I da 
bunker nede dugo izdriatl. Pritls- 
nlte desno dugme na tabll ispred 
vas I pojavide se metaino jaje. 01- 
vorlte ga I time ste aktlvirall sa- 
mounlStenje broda. 

Sa drugovima Idite do sobe za 
teleportaciju. Povedite sa sobom 
i Beatris. Kada budete htell da se 
teleportujate, dodi de do kvara na 
elektridnoj instalaciji. Vratite se u 
hodnik I zamenite pregoreli osi- 
gurad. U povratku pazite da vas 
ne uhvatl masa. Uzmite Spajkija I 
pokuSajte ponovo sa teleportacl- 
)om. Ovoga puta dele uspeti. Dok 



videdete kako se mall §a1l ptibll- 
2ava mutlrajudo] masl. Ubrzo, 
masa oSMjava. Recite vezistkinji 
da vas prebaci na .Eureku', a u 
isto vreme de bill napadnut .Goll- 
jat'. Izdajte naredbu za paljbu dto 
de uzdrmatl masu, a zatim naredl- 
te da se ukijude usisivadl. .Eure- 
ka' de usisatl celu masu u bunker 


se .Qolljat' bude udaljavao, vide- 
dete eksploziju. Na ovaj nadin 
.smo doSII do kraja najvede avan- 
ture u serijl Space Quest, sa nad- 
om da na lesti deo nedemo dugo 
dekatl. j 

Stobodmn MACBOONtC 
Goran CRNOJACKt 
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N akon hitova kao §to su Pi- 
rates! Gold I Fields Of Glo- 
ry. .Microprose' je Izneo ne tdli- 
te joS jednu fenomenainu igru. 
Ovog puta radl se o detektivskoj 
avanturi. Grafika je bez premca I 
iskoriSdava sve mogudnosti VGA 
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kartice. Zvuk je takode odildan I 
sadril gomllu digitalizovanog go- 
vora (ako posedujete Sound 
Blaster ill kompatiblinu muzidku 
karticu). 

U ulozi ste poznatog detektiva 
Raula Montenda. Vad zadatak je 


da razredite ubistvo koje se do- 
godllo u pozoridtu. Za vreme 
predstave ogroman luster je pao. 
Sumnja se da |e zlodin lzvr$lo 
Fantom o kome se niita ne zna 
ved vlie od sto godina. Nakon 
§to odgledate fenomenatni uvod 
u Igru porazgovarajte sa dlrekto- 
rom pozorlSta, svojim dugogodlS- 
njlm prijateljem. On de vas zamo- 
lltl da detaijno Ispltate pozoridte. 

Nakon razgovora Idite desno 
do podijumskog orkestra I prodi- 
te kroz vrata. Popnite se uz po- 
kretne stepenice I saml dete se 
uverltl u Fantomovo postojanje, 
vIdevSi ga kako se Sunja po po- 
zomici. Sidite sa stepenica, od- 
gurajte Iti, povucite ruditu pored 
vrata I popnite se uz stepenice. 
Nadi dete se na pozornicl. Idite 
levo. Tamo dete zatedi Oarlsa, do- 
veka sa kojim vam je direktor po- 


no krilo- Tamo dete nadi detvrti 
svetlosni fragment. 

Idite natrag na orkestarski 
podijum pa levo kroz sedlita za 
publiku do hodnika. Nemojte se 
penjatl uz stepenice, ved nastavi- 
te do slededih vrata. Udlte. Nadr 
dete se u biblloteci I primetidete 
da Je neko ukrao Izloienu Fanto- 
rnovu masku I joS nekbliko njego- 
vih stvari. Zatim pretraiite bibllo- 
teku dok ne nadete knjigu o Fan- 
tomu koju je naptsala Julljlna ba- 
ke. Saznadete da je 1881. godine 
pronaden skelet za koji se veruje 
da je Fantomov, lako to nikada ni- 
je dokazano. Takode dete saznatl 
da je Fantom bio zaljubljen u 
Kristinu Dae, dijl je potomak Kris- 
tina Florent, a da ste vi potomak 
odredenog Oarlsa, Kristininog Iju- 
bavnika, sa kojlm je Kristina po- 
begla ostavijajudi Fantoma da 
umre u jadu I patnji. 



zoridta rekao da traba da poraz- 
govarate. Od njega dete saznati 
gde da nadete mladu balerinu Ju- 
llju Girl I najvedu zvezdu pozoriS- 
ta. Kristinu Florent. Lfvek kada 
razgovarate sa nekim potrudite 
se da saznate Sto viSe detalja. 
Nakon razgovora Idite levo I pndl- 
te kruinim stepenlcama. Cim to 
uradite neko de vas odozgo ge- 
datl vredom peska, all de, na va§u 
sredu, promaSiti. 

Pokupite vredu i spustite se 
stepenlcama. Tamo pokupite 
erveni deo svetlosnog mehaniz- 
ma koji se korlsti u pozoriitima. 
Zatim se dva puta popnite Istim 
stepenlcama i Idite levo. Pokupite 
jo$ dva svetlosna fragments I po- 
ruku od Fantoma. SIdIte natrag 
niz stepenice I udlte kroz vrata. 
Popnite se uz stepenice pa na 
prvom spratu udlte kroz vrata. Tu 
dete nadl sobu mlade balerine Ju- 
lie Girl sa kojom poprldajte. Na- 
kon razgovora Izadite Iz sobe I 
popnite se u sobu na drug! sprat. 
Zatedi dete Kristinu Florent sa 
kojom takode poprldajte. Ona de 
vam datl pretede pismo koje je 
dobila od Fantoma. Sidite natrag 
na pozorntcu u Idite u njeno des- 


Nakon Sto ste saznall zadto 
Fantom hode da vam se osvetl 
udlte kroz vrata levo I porazgova- 
rajte sa direktorom pozoriita. 
Razgovor de vam preklnuti gla- 
san vrisak. Nekoliko trenutaka 
kasnije nadi dete se prad ledom 
Kristine Florent, a Julija de vas 
uputitl da se popnete uz kruine 
stepenice ne biste li uhvatill Fan- 
toma. Nakon Sto se popnete uz 
stepenice. idite levo. Fantom de 
IskoditI I gumuti vas preko ogra- 
de. Za vellko dudo preiivedete 
strahoviti pad. 

Probudide vas nepoznata 2ena 
I mudkarac. Iz razgovora s njima 
saznadete da ste sa na neobjaS- 
njlv nadin vratlli u 1881. godlnu a 
da je nepoznata iena Kristina 
Dae. velika ljubav vaSeg pretka. 
Takode dete saznatl da je nepoz- 
nati dovek vad dugogodlSnJI prija- 
telj, direktor pozorlSta. a da ste 
se vi na§li u koi\ svog pretka Car- 
Isa. Ponovo pokupite sva detiri 
svetlosna fragments (nalaze se 
na Istom mestu gde ste ih nadll i 
prodll put). Detaijnijim pregleda- 
njem Istih uvidedete da su potpu- 
no Identidnl sa onima koje ste na- 
$11 u 1993. godinl. $to je nemogu- 
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£e jer tako neSto joS nije bilo ni 
otkriveno u 1881. godinl. 

Iz levog zaieba pozornice po- 
kupite kuku i spusttle s« niz kru2- 
ne stepenice. Iz sobe u kojoj Pe- 
te 66 naPi uzmite fenjer i joS jed- 
nom se spustite nlz stepenice. 
NaPj Pete se u podrumu. Odatte 
uzmite u2e. lakoristite kuku na 
u2etu. Idite u direktorovu sobu i 
poprIPaJte sa njim. Nakon razgo- 
vora iza<nte iz sobe i idite desno. 
te se popnite uz stepenice. Po> 
razgovarajte sa ienom koju tamo 
zateknete. Na veiiko zaprepaSPe- 
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January 

Chandailar 

Lak 

Vagabomia 
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erik 

Opara 

Yaara 

Blzaira 

Oaroga 

Nota 

Knack 

Ounpowdar 

Ultimalaty 

Intuition 

Franca 

Woman 


posiao njen mrtvi otac. iz daijnjeg 
toka razgovora shvatiPete da je 
taj andeo u stvari Fantom.Ka^ 
vas Kristina bude zamoiiia, izadi- 
te. jer niko ne sme da bude u so- 
bi dok joj andeo drZi Pasove. Pri- 
slu§kivanjem saznaPete da joj 
preti opasnost. te brzo uzmite 
sekiru koja stoji na zidu i njome 
razvatite vrata. Nalaiost, zakasni- 
Pete. Kristina Pe nestatf. 

SiedePa scena zatiPe vas kod 
direktora pozoriPta. Usred razgo- 
vora poJaviPe se Kristina. Kao da 
se niSta nrje dogodilo. obavestiPe 
vas da je ostaio joi petnaest mi- 
nuta do poPetka predstave. lza<A- 
te napoije i podignite koverat sa 
Paitera na uiazu u pozoriite koji 
je za vas ostavijen. U njemu Pete 
naPi kartu za predstavu i pismo 
od Kristine. ProPitajte ga. Idite 
desno I stepenicama se popnite 
na sprat. Oajte uiaznicu 2eni koju 
tamo zateknete i ona Pe vas pus- 
tlti u lo2u broj devet. Sedite na 
stoiicu. Pretstava Pe poPeti. Poja- 
viPe se Fantom i ponovo Pe da 
kidnapuje Kristinu. . 

OPajan, direktor pozoriSta Pe 
da vas zamoii da pregiedate po- 
zadinskl deo pozornice ne biste ii 
tamo na$li neki trag. Idite u sobu 
ispod bine. Tamo Pete naPi za- 
davljenog radnika pozoridta po- 
red Pije Pete noge primetiti kljuP. 
Pokupite ga i idite u loiu broj pet. 
KiJuPem otvorlte tajni proiaz i 
merdevinama se spustite do vra- 
ta. Udite. NaPi Pete se u kata- 



nje. ona Pe vam rePi da zna da 
ste Iz buduPnosti i da Pe vam ot- 
kijuPatl lo2u broj pet, taPnlje lo2u 
koja je do2ivotno namenjena Fan- 
tomu samo ako joj poka2ete tri 
stvarl iz buduPnosti. Nakon Sto 
se uveri da posedujete tri stvari Iz 
buduPnosti, otkIjuPaPe vam Fan- 
tomovu loiu. Udite u nju. Ispitajte 
prvo desni, zatim levi stub. Pri- 
metlPete njihovu Pudnu gradu. Pri 
daljem Istra2ivanju primetiPste 
tajni proiaz na levom stubu za Pi- 
je je otvaranje, naialost, potre- 
ban kljuP. Uzmite joP jednu Fan- 
tomovu poruku odatle i izadite 
nt^olje. 

Idite u Kristininu sobu (nalazi 
se na istom mestu gde I 1993. 
godine) i porazgovarajte sa njom. 
Ona Pe vam rePi da u poslednje 
vreme puno napreduje jer joj Pa- 
sove dril andeo koga je navodno 


kombama. Upailte lampu, prodite 
kroz vrata i idite levo. Nastavite 
da tragate po katakombama dok 
ne naidete na prostoriju sa kostu- 
rom i vratima. Pored vrata prime- 
tiPete'tablu na kojoj pritisnite 5. 
18, 9 i 12 dugme da bl se vrata ot- 
vortla. Pre no Pto odete u siedePu 
prostoriju. pokupite maP pored 
kosturove noge. 

U sledePoj prostoriji paukovu 
mreiu presecite maPem I nastavi- 
te dalje. NaPi Pete se u sobi sa 
dvoje vrata. Prodite kroz ona koja 
su otkIjuPana. Tamo Pe vas dope- 
katl joi jedna od Fantomovih za- 
mki. MoraPete da za Pto kraPe 
vreme sklopite slagalicu na zidu, 
tako da se vidi Fantomova mas- 
ks. Kada to uradite pojaviPe se 
otvor na plafonu. Zabacite kono- 
pac sa kukom I popnite se. NaPi 
Pete se u Fantorriovim odajama u 


kojima se nalazi zatoPena Kristi- 
na Dae. Odsvirajte Hajdnovu 
kompoziciju u f-duru da bi ste ot- 
vorlli vrata koja vas dele. Prodite 
kroz njlh i videPete Kristinu zatvo- 
renu u nekoj vrstl providnog kov- 
Pega. OtkIJuPajie ga kljuPem a za- 
tim ispritiskajte lobanje sa strane 
da biste ga otvorili. PoPto oslobp- 
dite Kristinu, uzmite note sa or- 
gulja. Taman kada se budete 
spremali da pobegnete, doPi Pe 
Fantom. Napadnite ga maPem. 
UspePete da ga savladate, all Pe 
on iskoristtti svoj star! trik i nesta- 
ti. Prodite kroz vrata odakle je 
uPao Fantom. U sledePoj prosto- 
riji pokupite veslo i nastavite beg 
Fantomovim Pamcem da biste iz- 
begli lutanje po katakombama. 

SledePa scena zatiPe vas kako 
prolazite kroz tajni proiaz i vraPa- 


te sa u pozonPte. Naialost, Fan- 
tom Pe se ponovo pojaviti, ispre- 
bijati vas i pobePi sa Kristinom. 
Ponovo pro^rte kroz tajni proiaz. 
all ovaj put idite gore. NaPi Pete 
se na posladnjsm spratu pozoriP- 
ta. Idite levo I spustite se nlz ko- 
nopac za koji je vezan ogromni 
luster. Tamo Pate zatePI Fantoma 
sa kojim se odmah uhvatite ukoP- 
tac. Da biste ga pobediii prvo od- 
gumite njegov Ptap, a zatim mu 
skinite masku. 

OdIuPan da sve svoje tajne od- 
nese sa sobom u pakao, Fantom 
ce iskoristiti svoju magiju kojom 
Pe otkinuti diinovski luster, od- 
vlaPePi sa njim i vas u carstva ne- 
beska. Ostaje samo da odgledate 
epilog koji donosi objaPnjenje Pl- 
tave zavrziame. J 

Nikola ALTtPARMAKOV 


"Pools Of Da»*I<ness 



C etvrta i poslednja epizoda u 
seriji Forgotten Realms zo- 
ve se Pools Of Darkness. Nakon 
pobede u Pools Of Radiance, 
unIPtenja Tyrantrahusa u Curse 
Of The Azure Bonds i Ored Lords 
u Secret Of The Silver Blades. 
doPIo je vreme da okonPate vePi- 
tu bitku izmedu dobra I zla. Sada 
veP prekaljeni borci I priznati he- 
roji, spremni ste da se upustite u 
dosad najvePoj I najbolje urade- 
noj FRP avanturi ovog tips. 

Programeri .SSI-ja’ posvetill 
su veliku painju poboljPanju zvu- 
ka I grafike. Neprijatelji su veoma 
raznoliki i prvi put sa susrePete 
sa neprijateijima vePim od Petirl 
polja. Likovi mogu treniratl I do 
40. nivoa, all pripazite da svi liko- 
vi. a naroPIto madioniPari. imaju 
najmanje 16 poena Intellgencije. 
U suprotnom nePe bit! u stanju 
da baceju najjaPe magije u Igri. 
Takode se ne preponjpuje koriP- 
Penje Non-Human karaktera. 
sem u kategoriji Thieves jer su 
ostali ogranIPenI do 8. nivoa na- 
predovanja. 

Na poPetku moPete pogledati 
intro u kome Bane (samo zlo) iz- 
laPa svoj plan predvodnicima 
snaga zla o povratku na prostore 
Overlanda. igru poPinjete u Phla- 
nu, gde susrePete Rolfa koji Pe 
se ponuditi da vas povede u turu 
kroz grad. Nakon Pto nauPite sve 
magije I podmirlte estate potrebe 
idite u Town Hall. Tu Pe vas primi- 
tl konzul Sasha, i traiiPe da je ot- 
pratlte do Lands of Thar. Prihvati- 
te zadatak, i idite do iziaza greda 
kod Traitors Gate gde vas Peka 
Sasha. 

Odmah po Izlasku pojaviPe se 
ogromna cma ruka. koja Pe od 
Phlana ostaviti samo krater. Ub- 


rzo. PIteIjima Overlanda obratiPe 
se Bane. proglaPavajuPi Overland 
za svoje vlasniPtvo, pod kontro- 
lom nj^ovih poruPnika: Calistes, 

Tanetal i Gohmenes. Odmah za- 
tim obuhvatiPe vas Pudna sila i 
odvesti u drugu dimenziju nazva- 
nu Limbo. Tu je spas napao I El- 
minister, dobri Parobnjak koji Pe 
vam otkriti ostatak priPe i rePi 
vam da je Sasha kidnapovans i 
odvedena u Thar. Najpre posetite 
pePInu sa natpisom Silver Blades, 
gde opet srePete Valu. Vala za- 
jedno sa grupom Hill giganta po- 
kuPava da odbije Vssa armlje, ko- 
je pokuPavaju da probiju put kroz 
pePine kako bi se prikIjuPili sna- 
gama zla. Njena jedina nada je da 
pronade Petiri magiPna predme- 
ta: World Stone. Oakpoot Staff, 

Circuble of Flame i Fidenwood 
Staff. Kad sakupite sva Petiri 
predmeta, idite u veliku halu gde 
Pe Vala pomoPu magIPnih pred- 
meta zaustaviti Vassa armije koje 
su probile zid. Zatim sledi bitka 
sa malim delom vojske koji je us- 
peo da ude u pePinu; nakon po- 
bede Vala krePe za njima kroz us- 
ki otvor, a vi mo2ete napustiti pe- 
Pinu. 

Na putu za Temple of Tyr sreP- 
Pete Priama, nekadaPnjeg grado- 
naPelnlka Verdigrtsa I vodu Hil- 
svar-JuIash armije. Priam je us- 
peo da sakupi malu vojsku, all da 
bi mogao da se suprotstavi ziu 
potrebno mu je oru2je iz Temple 
of Tyr. PoPto se njegovi ljudi boje 
duhova. Priam Pe zatra2iti od vas 
da pronadete oruije. Nakon ulas- 
ka krenite u poteru za siluetom, 
koja se zavrSava bitkom sa nepri- 
jateijima koji su tu sa Istim clljem. 

Spustite se na dno hrama I pro- 
nadite duha Brimwulfa. Nemojte 
ga ubiti veP prihvatite njegov test. 

Igara 12 33 
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Nakon zavrSetka testa dobl6ete 
Lamp of Vigilance, a Btlmwutt be 
vam objasniti kako moiete uni&ti- 
ti zlo u hramu. Idite na najvi&i 
sprat i .u sva betiri ugla upaiite 
svetio, pa pozvonite na zvona u 
sredini. Ovim oslobadate hram od 
zla, koji be postati utvrden}e do- 
brih snaga. Zatim idite u Thar gde 
se maglonibari Kimar i Quil bore 
za prevlast. Kimar |e pokuiao da 
kidnapuje Sashu kako bi dobio 
Saneovu naklortost. all je Quil us- 
peo da Je sakrije. Nakon ulaska 
Kimar be pokuSati da se ubaci u 
tim prefistavijajubi se kao Rulon. 
prfpadnik Saline garde. Najbolje 
da ga odmah odbijete Jer nema 
sigumih mesta za odmor dok je 
Rulon sa vama. Krentte u istobni 
deo grada. Pobljte velike snage 
Drowa koji itite Kimara. i udite u 
r^egovu sobu gde se nalazi za- 
rob^eni Quil kojeg upravo mube. 
U trenutku kad udete Quil be de- 
zlntegrisati straiare I neslabe, a 
Kimar be se pretvorfti u zmaja I 
napaibe vas. Nakon pobede Quil 
be dovesti Sashu koja be progla- 
siti grad za bazu dobrih sna^. 

Krentte u HIM Qigant Steanding 
i na putu posetite Small Stocka- 
de. Crosroads I Smaltfarmhouse 
u kojima mo2ete rtabi mnogo ko- 
risnih stvari. Na ulasku u grad koji 
predstavija regrutnl centar Bane 
armija, zaustavibe vas straia. Sta- 
2ite ih da ste trgovci i u zapad- 
nom delu pobijte AsassIns, kako 
bl se osigurali od njihovih daijih 
napada. Posetite Tavern I poslu- 
iajte Kardaiov savet te pobijte 
Clwd gigante u malim sobicarra. 
Ovim dobljate sigumo mesto za 
odmor kao I pristup u tvrdavu Hill 


giganata. Krenite kroz tvrdavu gi- 
ganata i oslobodite Kardala koji 
be vas uputiti prema planinama. 
Probijajte se kroz tvrdavu odbija- 
jubi napade gigarwta, ogrea I 
zmajeva, da bi vas u velikoj hall 
napao Hill Gigant Shaman sa svo- 
jom gardom. Tu se nalazi i uiaz 
koji vodi u pebine Fire GIganta. 
Pebinom vlada madionibarka Ur>- 
gleow koja pravarom 2eli da po- 
stane glavna u regrutnom centru. 
Na ulasku u pebinu Ungleow be 
vam pokloniti zabarani prsten i 
nebto novca, jer ste ubili Shama- 
na.'U dugabkom hodniku, u ko- 
jem bate da izgubite orijentaciju, 
krenite na bilo koju stranu besko- 
nabnog hodnika, sve dok ne pro- 
nadete svetlebu lobanju. Iz rije 
uzmite prsten i bacite ga, bto be 
unibtiti magiju. Krenite dalje i u 
sledebem dugabkom hodniku po- 
trailte sakrivena vrata. Od Asas- 
sina kOji 2el( da vas potkupi tra2i- 
te job novca, I nakon bto vas od- 
vede do Ugieowine sobe, odmah 
je napadnite. Produiite dalje i u 
sobi sa iziazom pobijte zmajeve 
pa napustite pebinu. 

Izabi bate duboko u planinama 
Ispred ulaza u Dragons Aerie. 
Dragons Aerie je ssJMmo mesto 
zmajeva koji slu2e velikog Tlior- 
na. Tu veliki uticaj ima I barobnjak 
Modthryth koji je pronaSao nabin 
da stvara Dracollche (Undead 
zmajeve). Po ulasku unibtite veli- 
ku grupu zmajeva I u velikoj hall 
poglectajte borbu izmedu zmaje- 
va koji se bore da postanu Dra- 
coiich. Da biste otvorill ulaz u 
Thomeovu pebinu morate sakupi- 
ti betiri kljuba iz zmajevih jazbina i 
otvortti dimenzlonalni teleport. 
Kad sakupite sva betiri kljuba ob- 


raburtajte se sa Modthythom I 
njegovim Oracollchima pa udhe u 
teleport. Oospebete u Elmihlste- 
rov kamp u Umbou, koji vam stop 
na usiuzi ukoliko vam je potrebno 
lebenje, trenlranje I si. Pre ulaska 
u Thomeovu pebinu obavezno 
ostavlte svo oru2je 1 predmete u 
kampu kako ne bl bllo uniSteno 
za vrsme prelaska u drugu dl- 
mertziju. 

Zadaci u drugim dimenzijama 
su veoma teiki, jer se borite ova- 
ko goloruki ill sa nebto nadenog i 
zarobljenog oru2ja. Zato preporu- 
bujemo da svo vitaino oniije date 
jednom karakteru, kojeg zatim 
odstranite iz tima opcijom Remo- 
ve. Nakon prelaska u drugu dl- 
menziju snimlte pozidju. Kada 
ponovo ubitate pozidju vratite lik 
sa Add I podellte oruije. Ovaj po- 
stupak ponovite I nakon iziaska iz 
dotibne dimenzije. Ukoliko Imate 
nekih momentalno nepotrebnih 
predmeta. ill previ§e novca, slo- 
bodno ih ostavlte u Elministero- 
vom kampu. 

All, vratimo se ptlbi. Thome, 
ogromni zmaj, ubio je jednoroga 
Ki-flina i od njegovog roga nabl- 
nio je Horn of Doom. Kad se rog 
oguisi tri puts, svi zmajevi u car- 
stvu napabbe srtage dobra. Duh 
KI-RIna job lute hodnidma pebi- 
ne u nadi da popravi zlo nabir^- 
no njegovim rogom. Po ulasku u 
pebinu pobinje trka sa vremenom 
da pronadete i ubijete Thomea, 
pre rwgo bto upotrebi rog. Od- 
maianje je mogiibe samo u soba- 
ma iz Phlana koja ba se prikijubiti 
timu. Ukoliko je primite. igrtoriiita 
njena uputstva koja vode do bla- 
gs, jer vas vodi samo do tebkfh 
bitaka I gub^nja vrerrrerta. U za- 
visnosti od vaSe brzine zavisi I 
broj zmajeva koji itite Thomea. U 
konabnoj bid obavezno pryi Fire- 
ballima pobijte ostale zmajeve, a 
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Mym Drannor 
A-BaotPlaca 
B - Bhood Bolta/ Orldla 
C- Maharadia 
D - Bakahaaa Atoe 
E - ^ildara Atae 
F-StJckDoor 
K- Tourehurod KnlgM 


zatkn sa Guard sabekajte da se 
Thorrte pribli2j. Ukoliko imate neki 
Fire Resistance prsten obaveziw 
ga stavtte. Magibne predmete 
mo2ete proveriti opdjom Display 
iz Magic menija. Nakon pobede 
pojavibe se Ki-Rinov duh i zahva- 
libe vam bto ste ga oslobodHI. Za- 
tim Idite natrag do teleporta I 
predite u Umbo dimenziju. 

Sledeba stanica je Zentil Ke^ 
koji je pod okupadjom Drow ar- 
mija. Nakon ulaska platite stra2a- 
rima koliko tra2e kako biste iz- 
begll nepotrebnu bttku i aktivira- 
nje alarms. U istobnom delu gra- 
de potra2ite Mabrila koji be vam 
rebi 0 protazu koji vodi u Man- 
shoon Tower, i o Trarwd koja vam 
mo2e porrrabl unutra. 

Po ulasku u kulu, krentte pre- 
ma vrhu. Na trebem spratu be vas 
rtapasti nevidijiv Gardiana koji be 
vam pogledima oduzeti snagu. 
Gardiana mo2ete oslepeti magi- 
|om Power Word Blind ill izbebi 
njegove poglede magijom Invizi- 
bllety 10-15 Radijus. Na najvibem 
nivou Mashroom ba vas zarobrti u 
krlstalrK>m kavezu, all igrom slu- 
baja pogrebiba magiju i pozva^ 
kreaturu koja be vas izbavlti. 
Mashroom be pobed kroz tele- 
port a vi se morate povubi pre ne- 
go Sto kreatura uniStI kulu. Spus- 
tita se u Drow pebine i zaobidite 
lokadju 1 . a zatim na lokadjl 2 
kktnapujte kraljevsku koblju. Na 
lokadjl 3 prihvatite ponudeni ot- 
kup za prlnca i prtncezu, pa na- 
pustite prostoriju. Na lokaciji 4 
popribajte sa Trsned, koja be se 
prik^ubiti timu. Na lokaciji 5 ubijte 
visoku svebtenicu Abbess, nakon 
bega be Drow u vekkom broju rta- 
pustHi pebinu. 

U hramu na lokaciji 6 nakon 
bitke dozvolfte Trarted da napusti 
tim I pozabavl se robovima. Na lo- 
kadji 7 pribuvajte se magibrtog 
Gardiana koji be pokubati da vas 


Slave Pens 
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Light. Na lokaciji 2 morate se pro- 
vuPi kroz hodnik sa strelama. dok 
kroz lokaci|u 3 mo2ete slobodno 
pre6i ukoliko sta pomogli Silk. U 
hall sa teleportlma morate prona- 
61 teleport koji 6e vas odvesti is- 
pred Izlaza, all rtakon svakog po- 
greSnog teleportovanja gadaju 
vas strele. Na lokaciji D upotre* 
bom Essence of Pure Light unlS- 
tite Fire of Night koJi 3lu2l za tran- 
sformaciju pauka pa predite u Ka- 
listes Temple. Nakon ulaska o6ls- 
tite ba^ake jer je to jedlno mesto 
za odmor. Posetite lokaclju 5. pa 
lokaciju 4 gde sledi velika bitka za 
teleport. Nakon pobede uniitite 
ruke statue 6ime unidtavate tele- 
ports kojr vode na povr§inu, pa 
udite u preostall teleport, 

U Elmlnisterovom kampu u 
Limbo zadovoljite svoje potrebe, 
pa predite u Web dimenziju. Izadi 
6ete u Ruined Temple gde srede- 
te Cintyu, poznatiju pod Imenom 
Eyes of Kalistes. Na njeno pftanje 
odgovortte da vam je pomogla 
Silk i dobldete objainjenje da je 
ona Silkina sestra. LI znak zahvaJ- 
nosti §to ste spasJII njen narod, 
zatra2lde od vas Drew zarobljeni- 
ke I pauke. kako bl izreiirala vaSu 
smrt. Nakon ito donesete obe 
stvari ona de zatra2lti da je ablje- 
te. Udinite to. Posetite Lava Ram- 
parts I prorwdite Denlu s kojom 
dete se udunjatl u Testing Groun- 
ds ukoliko obedate da dete spasl- 
ti njanog sina Hema. Testing Gro- 
unds predstavija test za mlade 
Grow magionidare. I da biste do- 
bill Ward of.Safe Passage za ula- 
zak u KSIIstes Parlor morate pro- 
di test. PrvI testje snaga. Odabe- 
rite najjadeg karaktera da obori 
zid. Orugl test je hrabrost. Kredi- 
te se napred kako vas ne bi napa- 
dall paucl. TredI test je borba. 
Morate odbitl napad Drtdera. ^t- 
vrti test je test maglje. Sledi bitka 
sa Grow maglonid^ma. Peti test 
je Inteligencija. Na pitanje odgo- 
vorfte sa Bane. Sesti test je iluzi- 
ja. Kredite se samo napred. I. 


Overland 



sedmi test je IskuSenje. Pojavide 
se Hem sa Wardom, all to je mas- 
kirani Drider koga uniStIte. U sle- 
dedoj prostoriji pokupite amajlije 
I bodeie. koji odbljaju pauke. Za- 
tim sledi jumjava za Darisom koji 
Ima Hema I Ward. Kad ga uhvati- 
te. Oaris de se pretvoilti u Dride- 


ra. a napaide vas I Shest, Pet koji 
rukovodi testom. Kad osvojite 
Ward krenite u Parlor 1 usput Iz 
Stockade Izbavtte Storma koji de 
se prikljudltl bmu. U Parlor ino2e- 
te udi samo preko Road Side Wi- 
llage, gde moiete nesmetano 
pr^ zahvaljujudi Wardu. 



osvete. Sledi najteia bitka u Igri 
sa oko 20 neprijate^ Jedini na- 
din na koji je, dole potpisani, us- 
peo da ih savlada je take dto je 
aastavk) tim samo od Fightera 
(jer udaraju dvaput). Zatim se 
problo desnim hodnikom i sakrio 
■za ugla. Ovako mo2ete sadekati 
neprijatelje sa Guard ill Ih gadati 
strelama kad se pojave rta vidiku. 
Kad Ih pobedite. uzedete Kristal 
Ring, n^on dega vas napada Ta- 
netalov sluga. On 2eli prsten. 
Ukoliko ste uspell da preiivite, 
ostaje vam samo da napustite 
Parlor I Web dimenzijp. 

Po povratku u carstvo posetite 
Myth Drannor. sreddete piincezu 
Nacaclu koja je postals voda lo- 
kalnih viteza. Cl gradu 2ive I Rak- 
shasa (ljudi tigrovij koji su se pri- 
kljudili Baneu. Da bi pridobill nje- 
govu naklonost 2ele da reinkaml- 
raju Tyranthraxusa. Rakshasa su 
otpomi na maglje Ispod osmog 
nivoa, rarijivi su samo od magld- 
nog oru2ja dok Ih Blessed Bolts 
odmah ubijaju (potra2ite Ih na lo- 
kadji B). Ukoflko nemate ogleda- 
la IN srebme dtitove, preporuduje- 
mo da ih nabavite jer uHcama tu- 
maraju Meduze I Bosilich. 

Na lokaciji F moiete probiti zid 
samo ukoliko ste poki^K Gridle 
of Giant Strenght sa lok^je B. U 
sobi u kojoj Rakshasa maharad2a 
vrada Tyrantrahusa u 2ivot, polo- 
mrte vaze 1 'Rrantraxus de se de- 
zintegrlsatl. Zatim sledi poslednja 
bitka I unidtenje jod jedne jazbine 
zla. 

Slededa stanica je Red Tower 
u kojoj je Marcus okupio klanove 
Red Wizards I Black Circle Ma- 
ges. koji izviade 2ivotnu energiju 
iz Moandera (boga u drugoj di- 
menziji) I koriste je za stvarwije 
zlih monstruma od njegovog me- 
sa. 

U kulu nemojte ulazlti na pred- 
nji ulaz. ved u^e na stra2r^l. U 
velikoj hall nalazi se Chamber of 
Open Hand koja se koristi za ko- 
munikaclju sa Marcusom. Tu mo- 
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iete govoritl sa njim i niegovoin 
pomo6nicom Petrom. ^te dole 
i sa lokacljle K spa^e Shal, mod- 
nu darobnicu, diju jd liCnost Mar- 
cus podslio rta dve pdovine: do- 
bra Sbal i zta Petra. Primlte Shal u 
tim i dajte )oj oeko oruiie. 
pri napuStanju prostoriie rtemojte 
tza6 na ista vrata na koja ste uSIt 
jar vas deka zaseda. Krenlte rta- 
gore kroz kuki, izbegavajudi sus- 
rete sa neprijateljima. Na tredem 
spratu sreSdete Drow dpijune, all 
nemojte spomir^ati Shal jer de 
vas napasti. Na Sestom spratu u 
sobi vedne tame mo2ete nadi ne- 
ato oruija od mrtvog heroja. Na 
sedmom spratu, kad vam sa dve 
strane budu prilazHI neprijateyi, 
opsujte ih i sakrijte se u gomjoj 
prostodji. a onl de se medusobrK) 
pobiti. Kad se bitka okortda kreni- 
te prema grupama Otugh koji se 
poviade, da bl vas svi zajedno na- 
paK na slededem spratu. Kad bu- 
dete dosp^i do sobe sa magid- 
nlm vratima. Shal mo2e pokudatl 
da slaZe duvara kako biste IzbegH 
bitku. Na desetom spratu kod za- 
kljudane prostorije recite lozinku 
Red, dto znadi da Black Circle na- 
padaju Red Wizarde, I oni de se 
medusobrto pobiti. Na jedanaes- 
tom spratu dritte se daye od 
Temi^ of Transformation sve 
dok ne ubijete Marcusa. Najpre 
idite u Marcusove odaje gde de 
vas dodekati njegov slugs. On de 
vam redi rta koju je lokaclju Mar- 
cus otiSao. U zavisnosti od odgo- 
vora Idite rta tu lokaclju I pobijte 
prisutrte rrtonstrume. Posle tri 
detrtje nadi date Marcusa kojI de 
po svaku cenu pokudati da zadtiti 
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Petru. Kad ubijete skota Shal i 
Petra da o^t postati jeAto. Za- 
tim bizo idite u Tentple of Tran- 
sformation I skodite na Vessel of 
Moander u udubyeryu na zidu. 
Vessel de poletetl visoko u rtebo 
ostavijajudi iza vas kulu koja de 
se raspasti. 

Oospedete u Lirrtbo. Shal de 
vam daii VorpaJ Lortg Sword -1-4 
koji rrtoie prolaziti Iroz dlmertzi- 
je. Kad predete u drugu dlmertzl- 
ju izadidete na povriinu ogrom- 
rtog Boga, koga su ElfovI pobsditi 
i zaroblli u ovoj dlmenzijl. Moan- 
der se nalazi u nekoj vrsti kome, 
dok Tenetalovi pod«u^ koriste 
njegovo meso za stvarartje rrton- 
struma Bit o Moander. Najpre Idi- 
te u veiiku ranu na rud I odistite 
je. U znak zahvairtosti Aeghwaet 
de vam ponuditi svoje iekarske 
usiuge I dade vam papitke sa koji- 
ma mo2ete udi u srce. Udite u 
Moanderovu kosu I spasite sved- 
tertlcu. Dobidete napitak koji us- 
porava rad srca. UkoHko hodete 
da trenlrate, spasite Hermits u 
uhu. pa Idite u usta i bacite napi- 
tak koji vam je dala svedtenica. 

Udite u veiiku ranu rta grudima 
I krenite levim bodnikom. Kad 
stignete do zida srca, upotrebite 
napitke. Sad sa lakodom modete 
presedl-zid i udl u srce. Predlaie- 
mo da se ovde odntorite I rtaudite 
maglje. jer unutra nema sigumog 
rrtesta za odmor. 

Pri kretanju kroz krvrte sudove 
pripazite na slstolu i dijastolu 
(LUB i OUB), kako vas krv ne bi 
povuMa i Izbacila napolje. U srcu 
prebiva rrtadiortadarka koja sebe 
rtaziva Watcher, moiete sres- 
ti na pet lokacija I to na svakoj po 
jedrtont. Prvo pronadtte ntaJog Bit 
o Moandera i uzmite ga. Pronadi- 
te Watcher koja de vam red! k^o 
da se oslobodite sluzi koja vam 
oteiava kretanje. Pronadile alat i 
uzmite ga, zatkn idite do vrtta og- 
romrte strele. zarinite u srce I 
upotrebite alat. Uzrtamiridete Mo- 
artderovu staru ranu i on de po- 
deti da sanja, a rad srca de se ub- 
rzatl. Pronadite Watcher i ona de 
vam redI da Moandera moie uml- 
riti samo pomodu Golden Cornu- 
copia, kad biste je ^ pronaSII. Uz- 


mite Comucophj i odnesite je 
kod Watcher. Orta de je upotrebl- 
ti I srce de se umiritl. Redi de vam 
da joj je potreban Unguent kako 
bl uspavala Moartdera, all da su 
ga Bit 0 Moanderl ukrali i odnell 
duboko u pulmoftainu arteriju. 
Krenite u Right Wentricle gde se 
prepustita stnjji koja de vas od- 
vesti u arteriju. Odavde morate 
tadno da izradunate korake tako 
da u momentu kad nastupi LUB 
stupite u bidoi sa magnetnlm Iron 
Golemlrrta na lokadji 3. Za vrerrte 
bitke vade oru2je de se nantagrte- 
tlsati i nastupi^ Dub. Predite is- 
pod Left Atrium, u maloj prostoriji 
pokupite Unguent I .izadite Iz 
srca. Opet udite I pronadite Wat- 
cher. Dajte joj Unguent a ona de 
primetitl vaSe magnetno oruije i 
predlodide vam plan kako da iz- 
bacite Tenetala iz Left Ventricle. 

Opet napustite srce, all ovog 
puta udite kroz desni hodnik. Iza- 
dl.dete u Left Atrium, pa produ2i- 
te u Left Wentricle. Magnetnlm 
oruijem napravHe iok koji de 
prouzrokovati prevremeno prai- 
njenje komore I izbacide vas I Ta- 
netala Izvan komore. Pronadite' 
Watcher koja de vam redi da je 
pripremila stupicu za Tenetrala, 
all da ga vi morate odvesti u Rig- 
ht Ventricle. Kad pronadete Tane- 
tala podinje jumjava za njim. Wat- 
cher de vam davati instrukclje ka- 
ko biste mogll da ga sledite. Kad 
udete u venu koja vodi u Right 
Atrium ponovo dokirajte midid i 
svi zajedno dospedete u RigM 
Ventricle. Tu sledi redavajuda bit- 
ka sa Tanetalom nakon koje nala- 
zite Talisman of Bane. Po napul- 
tanju Moartder dimenzije sredde- 
te grupu Phlanovih ratnika od ko- 
jih doznajete da je Sasha opet 
kidnapovana I odvederta u Bane 
dimenziju. Krenite u Mulmaster 
koji je centar Bane armijama. Tu 
oficijelnu vlast ima Lich Chancel- 
ior mada gradom. u stvari, ruko- 
vode Beholdsti na delu sa Acra- 
mom. Svako ko 2eli da postane 
nedto u gradu mora se dokazatl u 
arenl. Isto uradite I vi. Nakon tri 
bitke u arenl prihvatite ponudu da 
budete odvedeni na Intervju sa 
Acramom. Po ulasu u Acramove 
pedine krenite prema vellkoj hall. 
Acram de osetiti vadu rtarav I po- 
slade na vas trupe pladenika. U 
slededoj prostoriji ubijte Chan- 
callora i njegovu gardu, koja de 
pokudati da vas zaustavi. ZaNo- 
renike koji beie sasludajte, all Ih 
nemojte slediti. U Hail of Dead 
sledi bttka sa vellkim brojem Un- 
dead, zatim u lBvirintu lutajte sve 
dok ne vidtfe svedtenike koji de 
vas odvesti do iziaza. Krenite pre- 
ma Acfsmovim odajama gde vas 
rtapadaju prvo Acramove slugs a 
zatim I sam Acram. U Sentinel 
Hails napadde vas zmajevi osetiv- 
dl Horn of Doom, zatim pauci I na 
kraju Bit o Moanderl. Talismanom 
mo2ste otvoritl veiiku pesnicu u 
kojoj se nalazi teleport za Dark 
dimer^zlju. Preko Elmlnisterovog 
kampa dospedete u Dark Phlan 
koji predstavija ziu verziju pravog 
grada. Gradom upravija Undead 
Prophrys Cadoma, nekadadnjl 
dian saveta u Phlanu. Cadoma je 




kidnapovao Sashu da bi sa o2e- 
nio njom, a ceremoniju treba da 
vodi lidno Qothmenes. Kad stig- 
nete do mesta gde se ceremonija 
odvija, prekinite je I spasite Sas- 
hu. Nakon toga se Gothmenes 
povladi ostavijajudi Cadomu da 
se obraduna sa vama. 

Kad ga ubijete idlfe do ogrom- 
nog metalnog zida i upotrebite 
Horn of Doom, po jednom za sva- 
kog diarta tima. Zkf de se raspudi 
otvarajudi proiaz u Gothmensovoj 
palati. Po ulasku sreddete Rak- 
shasa preruSenog u Sashu. Zato 
nemojte otkriti nikakve informad- 
je o Elministeru. Dubije u palati 
opet da se pojaviti Rakshasa 
ovog puta preruien u Elminlste- 
ra. Cudete Qothmenesove ptano- 
ve o zarobljavanju Elmlnistera all i 
to da mu je potreban jedan sat. . 

Ovde podinje trka sa vremenom 
da pronadete Baneov kitstal, 
kijud Gothnremsove modi. Kristai 
se nalazi u bazenu smrti u kanw- 
nom vrtu I mo2e ga uzeti samo Ilk 
koji nosi Krtstal Ring. Ubrzo dola- 
zi Gothmenes sa svojim trupama. 

Elminister de uspeti da se oslo- 
bod) I uhvatide se ukodtac sa 
Gothmenesom ostavijajudi vam 
vreme da se obradunate sa tru-' 
pama. Uk koji dril Baneov kristai 
moie ga upotrebiti t pobiti polovi- 
nu napadada, all izgubide skoro 
avu srtagu. Zatim morate pobediti 
biholdera Xosama sa njegovom 
cmom gardom. Nakon toga Got- 
hmenes baca Elmlnistera u 
smrtonosni bazen nudedi vam da 
doiznate mod kristala. 

Svakako odbljte ponudu, na- 
kon dega vas Gothmnes napada, 
potpomognut Banetom koji vas 
spredava da koristite rrtaglje. 

Ukollko ga pobedite kristai de se 
pretvoriti u prah, sa dime zavria- 
va Baneova pretnja u carstvu. 

Nekoliko saveta za kraj: Uvek 
posle svake bitke proverlte nade- 
no oru2je. jer pogotovo nakon te- 
2ih bitaka moiete nadi oru2je ja- 
de od vadeg. U Zentil Keepu na- 
bavlte dovoijne kolldlne Potion of 
GIgwt Strength koje mo2ete is- 
koristiti pred neke toie bitku. ^ 

Qormn AKOELOVSKI 
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P r0 deseUK godma ?a- 
po£ela je koinpjutar- 
ska euforija na naSim 
prostorima. Dva naj* 
populamija models bill 
su ZX Spectrum i 
Commodore 64. U ne* 
izbe2r>lm i manje-viSe 
argumentovanim raspravama na 
temu koji je od dva models bolji, 
vlasnlci CM su kao r>epobttnu £i- 
n|enicu uvek Isticati i ugradeni in- 
terfejs za rfiojstik. Nasuprot nji- 
ma, vtasnidma Spectruma preos- 
tajalo )e ill da nabave jedan od 
nekoliko interfejsa koji su se 
mogit na6i na triiStu, ill da se za- 
dovolje .gumicama*. pa dokle 
traju. Noviji model! Atari i Amiga 
takode imaju ugradeni interfejs i 
koriste standardne (fiojstike. PC 
kompatibiini kontpjuteri preko ta- 
kozvanog Game Porta (koji se u 
novije vreme standardno ugradu- 
je u sve modele) koriste specijal- 
ne PC diojstike. 

Do sada ste na stranicama 
.Sveta kompjutera' mogit da pro- 
mts niz tekstova o novim I inte- 
resantnim modelima diojstika (u 
rubrikama .Bonus level' i .Hard* 
/Soft scena*), a poneki model 
smo i testirali. Obidaj da se novi 
proizvod preda kompjuterskom 
iasopisu na test, do sada nije bio 
6est u naSim usiovima. Na sredu, 
izgieda da se stanje menja nabo- 
Ije i za ovu priliku smo spremili 
uporednl test deset models koji 
se mogu na6l na naSem triiStu. 

Standardnl ifiojstid 

Medu najpopulamije diojstike 
svakako spadaju ^ilije Quick 
&iot \ Competition Pro. Vizuelna 
razlika ovih modela viie je nego 
odigledna. Dok su Quidc S^t 
modell preteino plastiini I ana- 
tomskl obllkovani prema iaci ko- 
risnika, Competition Pm modell 
pravijeni su kao kopije (fiojstika 
koje sre6emo na aparatlma za vl- 
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deo igre u automat klubovima. 

Najpopulamiji modell flrme 
.Quick Shot* (bar kod nas) jesu 


Quick Shot 0, Quick Shot 11+ i 
Quick Shot II Turbo. Za razliku od 
osnovnog, model sa oznakom + 
ima mlkroprekldaie koji obezbe- 
duju dafeko ve^u pouzdvtost I iz- 
driijivost, bar kada je u pitar^u 


elektronski deo (fiojstika. Tuto 
model je rte§to lepSeg izgieda i 
ja6e konstrukclje. Jedan od novi- 
jih modela firme .Quick Shot’ je 
Python. Drugaiijeg je dizajna i 
proizvod! se u dra varijante: sa i 
bez mikroprekidaSa. Sva ietiri 
pomenuta modela imaju ugraden 
prelddaC za automat^o pucanje i 
gumene vakuumske noiice koji- 
ma se d^ojstici fiksiraju za podlo- 

flu- 

Najlnteresantnljl Competition 
modell su Competition Pm S000\ 
Competition Pm Star. Model sa 
oznakom 5000 mo2e se nazvati 
osnovnim. Karakteriiu ga velika 
izdri^ivost i pouzdanost, a radi 
na principu mikropreklda^. Ovaj 
model nema prekidai za auto* 
matsko pucanje. §to po mnogima 
i nlje toliko korisrta ^nkdja. Pm 
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Star model je r»5to druga&i|eg ' 

dizajna I za razliku od osnovnog s 

modela Ima prekidaie za auto- 
matsko pucanje i usporenje. U ~ 

novija vreme veliku painju prMa- 
£e i mini modeli (dupio manji) 
Compehthn Pro Mini Star i Com- 
petition Pro Mini Spaziai. Oba 
modela isporu£u}u se u lepo dl- 
zajniranlm plastiinim kutijama 
ko|e sluie za dtianje disketa. Mi- 
ni ^lezial model je lepde dizajni- 
ranl umar^nl Competition Pro 
5000, dok je Mini Star .mladi 
brat' modela Competition Pro 
Star. 

Pored do sada nabrojanih mo- 
dela za koje se mo2e re6l da su 
klaskSnl, u trendu je Izrada specl- 
jalno dizajniranlh modela cQojsti- 
ka za odredene 2anrove igara 
(pre svega simulacije). Jedan od 
takvih modela je Intnider 1 firme 
.Quick Shot'. Oiojstik je znatno 
vedi od standardnih i najviSe pod- 




se6a na upravijadku palicu hell- 
Koptera. Normaino, ovaj (ttojstlk 
moiete koristiti za sve tipove iga- 
ra, all je zbog svog oblika najpo- 


desnljl za simulacije vbinje hell- 
koptera I aviona. Dizajneit.su ISli 
do detaija, pa tako na vrhu pelice 
postoji zaltrtni plastidni poklopac 
koji $titi dugme za paljbu od ne- 
ieljenog aktMranja.' 



PC dzojstici 

Testirali smo I tri modela (fiojsti- 
ka namenjenih PC kompatibilnim 
kompjuterima. Python 5\ Intruder 
5, dfojstici firme .Quick Shot*, 
po funkcijama i spoijnom izgiedu 
identidni su modelima Python, 
odnosno intruder. Petica koja se 
javija u nazivu ovih modela ozna- 
dava da su prilagodeni PC konfi- 



CSmpatnion Pm MM Spadm 
CompPttOon Pm SOOO, Con^ 
Pm Star I CompaUVon Pm M 


guracijama. 

Aviator SXekode je model firme 
.Quick Shot' i predstavija izuzet- 
no vemu koplju upravijada avio- 
na; zato je ideals upravo za 
brojne simulacije voinje raznth ti- 
pova aviona i svemirsklh letelica, 
all je prilidno nezgodan za sve os- 
taie tipove igara. U rukohvat i£oj- 
stika ugraden je 2iroskop koji 
obezbeduje Informaciju o real- 
nom poloiaju vade letelice prili- 
kom izvodenja najkomplikovanijih 
figura. 

Rdzime 

Vedina testirwih cfiojstika zado- 
voljili su svojim kvalitetom i fun- 
kcionalnoSdu. Od klasidnih mo- 
dela firme .Quick Shot' najboiji 
utisak ostavili su Quick Shot II 
Turbo I Python (verzija sa mikrop- 
rekidadima). Svi Competition mo- 
deli veoma su kvalitetno uradenl I 
praktidno su neuniStitivi (to je i 
bila ideja prllikom njihove izrade). 
Veoma su interesantni minijatumi 
modeli koji svojim izgiedom niko- 
ga ne ostavijaju ravnodudnim, a 
za posebnu p^valu su kutije u 
kojima se Isporuduju i koje se 
mogu koristiti kao kutije za diske- 
te. Jedina mana svih ovih modela 
je dtnjenica da zahtevaju obe ru- 
ke za drianje i usmeravanje d2oj- 
stlka pa su nezgodni za Igre 0 ko- 
jima je potrebno I koriddenje tas- 
tature. 

Specljaini modeli cfiojstika su 
interesantni i veoma korisni za ig- 
ranje simulacija. Za ostale igre 
gotovo su neupotrebljM (iako vas 
niSta ne spre^va da pokudate) i 
verovatno de ih nabavijati samo 
strastveni igradi simulacija vo2- 
nje. j 

Ooran KRSMANOViO 


Prtkaz dZojstika omogudlle su 
firme Computer Dream i SftS. 


Sn/mlo BABlO 
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Starozanovo 

Vee izvemo vreme imam Com- 
modore 64, ali ho6u da ga pro- 
dam i kupim novi raiunar. Po- 
ietnik sam i ne znam puno o 
16-bitnim i 32-bitnim kom- 
pjuterima. telim kompjuter 
na kome eu se mom dobro za- 
baviti (jer oboiavam igrice), 
ali i na kome 6u mom kasnije 
da radim ozbiljnije stvari. 
Dvoumim se izmedv. Amige 
500+, Atarija (TT, Mega S^Te, 
Falcon), PC-ja, Hi iak nekog 
PCPlayera. -I 

a Beognds 

Postoje dva reienja: da kupiS 
Amigu (neki od novijih modela, 
pr9fMru6u)emo A1200) sa hard 
diskom,iii da kupiS PC 386/40 sa 
kolor monitorom i nekom jettini- 
jom zvuCrrom karticom. Op§te )a 
pozoato da Amiga dominira u 
svetu tgara. Medutim, u rtovije 
vrame (ekspartzijom PC-e sa 
VGA karticama) i za PC se pojav- 
Ijuju svi aktueini naslovi, tako da 
uz boje i muziku i PC moie bit! 
dobra zabava. -i 


J Kompatibilnost - 

’ ’ I. Da li je Amiga 600HD sa 

hardverskim dodatkom u pot- 
punosH kompatibilna sa ASQO 
i A50O+ ? 

2. Da li svi programi i igre 
saA500+ mo^inaAdOOHD? 

3. Da li vredi kupovati 
A600HD ako znamo da novi 
modeli izlaze svake godine (da 
li zastareva)? 

4. Da li 6e A5O04- kroz 2-3 
godine biti kao C64 (po statu- 
su)? 

VlmlN>moM<M 

KMtolae 



1. Amiga 60WD (HD zna^i da 
)e ugraden hard disk, a niie skra* 
6enica od kardverski dodatak) 



^ 

Spectjalno, retrospektivno izdanje 
posveceno hardverskim problemima sa 
kojima su se susretali (i jos ce se 
susretati} igraH 


100% je kompatibilna sa A500+- 

2. Da. 

3. Amiga 600 je ved zastruala. 

4. Moida. -I 


Mall ekran TV prijemniks 

0 Amigi 1200 iitao sam u SK 
1/^ ali za vas imam joi neka 
pitanja. Napominjem da sam 
do sad imao C64 i da nemam 
iskustva u radu sa Amigama 

1. PoSto cu Amigu prikljuiiti 
na TV (Philips, ekran 37an,u 
boji) interesuje me da li ce se 
u tom slucaju novi grafiiki £i- 
povi iskazati u potpunosti? 

2. Za Amigu 1200 su podele 
da se pojavljuju specijalne ig- 
re i prommi (Zod Aga, DPaint 
Aga...). Sta to znaH, da igre sa 
Amige 500 ne rade na Amigi 
1200 Hi su to samo doradeni 
programi koji koriste mouc- 
nosti novog raiunara? J 

VtaaoVnee 


nost. Ali, u poplavi nbvih AGA 
igara nema potrebe da se time 
optereduje§. -I 

U kom grtnu leil zee? 

Nedavno sam mom 520 ST-^ 
proHrio memoriju na 1 MB, ali 
igra BA.T. ne6e da primi dru- 
gu disketu kad je kompjuter 
zatrazi. Proverio sam kod dru- 
ga koji ima- 104(f STi igra je 
radila. Kad sam imao 512 K 
igra je radila, ali bez pocetne 
muzike. Sad sam dobio odlic- 
nu muziku (na prvoj disketi), 
ali se navedeni problem uvek 
ponavlja. -I 

BrMtHov^ 
B»eko OfSdUte- 


ProSiiivanje memorije na ST-u 
moZe biti probiematidrto. Ako je 
tvoje proiirenje ipak ispravno, 
postoji mogudnost da tvoj drug i 
ti imate raziidit TOS (oporativni 
sistem) - ukoliko jo tvoj TOS ver- 
zije 1 .0 to mo2e biti uzrok probie- 
ma. -) 



Na Amigi 1200 postoje ugradeni 
kompozitni (video) i RF iziazi pre- 
ko kojih mo2ei da dobijei jednu 
od Amiglnlh rtovlh rezolucija 
1280x512 (Super Hi Res Lace) na 
TV-u. Ali, to nidemu ozbiijnom 
nede koristiti jer bllo kakav rad na 
TV-u (osim ako hlje spojen na 
RGB Iziaz i funkeionide kao moni- 
tor), narodito u visokim rezolucl- 
jama, nije zdrav za odi. 

Trenutno svi novi programi koji 
nose oznaku AGA predstavijaju 
stare programe koji su prodireni 
za mogudnost rada u novim gra- 
fidkim reZimima. Start programi 
mahom rade. bez ikakvih inter- 
veneija, a uz koriddenje softver- 
skog emulatora Kick Starta ni- 
jedna igra koju »no imali prilike 
da probamo nije otkazala posluS- 


Kojem li se privoleti carstvu 

Vlasnik sam Commodore 128 i 
uskoro treba da dobijem Ami- 
gu. Medutim, pojavio se velHd 
broj razlidtih Amiga (500, 
500+ , 600...). Zanima me u (e- 
mu je razlika izmedu Amige 
500 i Amige 500+ , da li za 
Amigu 500+ postoji prosire- 
nje i koliko je Amiga 500+ 
skuplja od Amige 500. Napo- 
minjem da Amigu kupujem 
uglavnom zbog igara i nemam 
mnogo novea. -I 

lltdevmt Vukslie 

Razlika izmedu A500 i A500+ je 
u drugadijem setu ECS grafidkih 
dipova, drugadijem operativnom 
sistemu V2,04 i 1 MB CHIP me- 
morije na plodi - sve to, naravno, 
u korist A500 + . 



Amiga 600 za razliku od 500 + 
ima ugraden AT BUS kontroler i 
mogudnost ugradnje minijatur- 
nog hard diska (a moZe se kuptti i 
sa ved ugradenim diskom - 
A600HD)- Drukdlje jo spoljaSnjos- 
ti, nema numeridku tastaturu i 
straSno je maJecka. 

A600 se vide ne proizvodi, 
500+ takode, a model 500 poo- 
davno, pa su 1 njihove cene dras- 
tidno niZe; ako nemai para za 
A1200. i odiudid se za kupovinu 
nekog od starth modela, A600 
nam je najpristojnije reSonje. J 


Amiga sa 9 MB 

Cuo sam da se Amiga maze 
proSiriti do 9 MB. Da li je to 
taihio? Ako jeste, da li ce igre 
biti vedeg kvaliteta? J 

vr«r« 


Amigu moZel prodiriti na 9 MG, 
ali to za kvalitet igara nije bitno. 
Igre se podjednako ponadaju i sa 
1 MB. Mnoge igre su pisane tako 
da zadovoljavaju najslabije konfl- 
guracite, te jedan bro) igara radi 
samo sa jednog drajva lako imad 
dodatni, a sa memorijom je slidna 
prida. J 


I 


PCbezHD-a 

Imam kompjuter PC 386/33 
MHz sa 1 MB RAM-a i bez 
hard diska. Dok ne nabavim 
HD odluSio sam da se malo ig- 
ram t nabavio sam neke igre 
(Golden Axe, Pit Fighter. Centuri- 
on. Defender Of the Crown...), 
medutim od dvadesetak igara 
rade mi samo neke (Golden 
Axe, Kommander Keen 5). Pita- 
nja su sledeca- 
1. Da li je u pitanju nekom- 
patibilnost (u ita ne verujem) 


A 


impom 






I) Sta dalje treba da radim 
sa virus kilerom? 

2} Kada ppkusam da se po- 
novo vratim na Utility Disc ne 
mogu da se vratim u pocemi 
meni, vec uvek dobijam poru- 
ku: 

ANOTHER RELEASE FROM Ml- 
GE !!! 

LOADING 

Ugemuje problem? j 
.Pozdnn h Vru^a’ 

PoSto se ne raromeS u otklanja- 
nje vifusa, posiutoj nai savet. 
Kao prvo, sve diskete rteka ti bu- 
du zaiti<iene; drugo, sa igara ne- 
moj <te skidal .viruse’. jer mo2eS 
uniStiti igru (fiesto ono. Sto virus 
kiler prepozna kao virus, u stvari. 
predstavlja prograin u boot bloku 
koji automatski startuje igru), a 
vedina igara u cilju zaSfife ionako 
nije snimljena u DOS formatu, pa 


PCkompaHMae 

SVGA a malo i VGA 

Voleo bih da znam da li sa 
SVGA karticom (PC 286/16 
MHz) mogu da se koriste svt 
programi i igre pisam za VGA 
karticu? ’ j 

sHaOatt 

Bacgrad 

Da. bez ikakvih prob)ema. j 


AGAnaTV 

Posto znam da je Multisync 
monitor veoma skup, zanima 
medalina obignqm TV-u mo- 
gu da igram AGA igre i kako 
TV da priklpicim na A1290? 
Da k pomocu TV-a mogu da 
radim sa usluznim programi- 
ma, npr. DeLuxe Paint AGA? J 

Marta 

MoalSaii 


ti se zbog toga pojavijuie poruka 
KEY 880... 

Ukoliko pak radii sa nekim od 
uslu2nih programa, njih obavezno 
oslobodi od virusa, mada bismo ti 
preporudili da to radii na kopiji 
diskete. jer )e sigumije. Pre sva- 
kog rada sa disketama koje zbog 
pisanja i brisanja morai diiati ne- 
zaitidene, ukoliko si se pretiiod- 
no tgrao obavezno gasi radunar 
na par minuta, to ti je najboija za- 
itita. Inade, ne bi bilo ioie da na- 
bavii neki noviji. virus kiler, j 


Game Makeri 

Hteo bih da saznam neito o 
Game Makerima i uopite o 
pravljenju igrica. Koju litera- 
OiTu da nabavim, ako takva 
uopite postoji kod nos? J 
Ooean stops 
KetMae 

Da bi se bavio pravijenjem igara 
neophodno je da znai da progra- 
mirai, a igre pravljene Game 
Makerima su odiidne - all za iz- 
begavanje. Medutim nije nemo- 
gude prodati samo ideju za igru 
koju de realizovati neko ko to 
ume. Nismo naiili na neku upot- 
rebljivu literaturu. j 


DISC STRUCTURE CORRUPT 
USE DISCDOCTOR TO CORECT 

rr 

RETRY CANCEL 
Kada vratim Utility Disc dobi- 
jam poniku: 

UNABLE TO LOAD: ERROR CO- 
DE 22S 

Poito sam totalni laik u ko- 
riicenju virus kilera, molim 
VOS da mi objasnite: 

Amiga SOO 


Bez problema moiei da igrai na 
TV-u, a to vaii i za usluine pro- 
grame, osim ako netnaju neke 
.ekstra* prohteve po pitar^u re- 
zolucija I frekvencija. j 


Test Drive 

Od druga koji ima Amigu 500 
uzeo sam igru Test Drive 2. Pri- 
likom ugitavanja igrice kod 
mene, ako u trenutku kada 
prode animacija sa kolima i 


Hi nedostatak hard diska i 2 
MB memorije? 

2. Da li su SVGA i VGA kar- 
tice kompatibilne, tj. da li na 
SVGA mogu da igram sve igre 
predvidene za VGA? 

J. Kakva je razlika izmedu 
512 Ki I MBgrafiike kartice? 

4. Kada za ign u Top 10 da- 
jete informacije o tome koliko 
disketa zauzima igra (npr. 
Street Fighter 2 - 2HD), da li se 
misli na strane Hi na citave 
diskete. Ovo mi nikako nije 
jasno, jer sam ranije imao 
Commodore 64 sa diskom 1541. 


t. Igre koje ti ne rade sigumo 
zahtevaju instalaciju na hard disk, 
a neke moida traie i vile memo- 
rije. Kada dodai hard disk i me- 
moriju verovatno viie nede biti 
problema. 

2. SVGA (skradeno od Super 
VGA) je poboijiana verzija VGA 
grafidke kartice. Sve ito radi na 
VGA radi i na SVGA kartici. 

3. Osnowia razlika je u broju 
boja i brzini rada. 

4. Misli se na cete diskete. Disk 
1541 ima samo jednu glavu za di- 
tanje I pisanje tako da je zbog to- 
ga bilo .deljenja' disketa na stra- 
ne, all to je stara prida koja ne bi 
trebalo da te brine, jer su odavno 
s<n drajvovi dvostrani (.dvogla- 


Viruse ubljaju^zar ne? 

Posedujem Amigu SOO sa pro- 
Sirenjem i vglavnom je koris- 
tim za igre. U jednom vasem 
ranijem broju citao sam o vi- 
rusima,pa me je to zaintereso- 
vala i zeleo sam da proverim 
ima li virusa na mojim diske- 
tama. Ubacio sam Utility Disc 
na kojem imam virus kilere i 
aktivirao virus kiler Seek And 
Destroy. Onda sam poieo sa is- 
pitavanjem mojih disketa sa 
igrama; prvo Pang, pa ostale. 
Kod barSOod 100 disketa koje 
sam i^itao na ekranu mi se 
pojavila sledeca in/ormacija: 
ERROR VALIDATING DISC 
KEY 880 CHECKSUM ERROR 
RETRY CANCEL 
Kliktanjem miia na Cancel 
dalja informacija je 

Amiga 600HO 


uoptm 





1. Ako mo2e§ da SQ.protegne§ 
(finansjjski). 306 bi bk> bolje reie- 
nj«. ali obavezno kupi rafiunar sa 
VGA karticom (i odgovarajudim 
monitorom. naravno), jer se sve 
nove igre pi§u tskiju6lvo za VGA. 

2. D-Day postojl za PC {mada 

ja u stranim fias^sima doblo 
ocanu svega 16%) i izuzetno |e 
lo§a Igra. War in the Gulf 
stoji kod rtas t ostavio je dobar 
utlsak. G<Mi2.'pcistoji i odli^an je. 
Walker i 1SS9 postoja samo za 
Amigu. J 


2. Na navedenoj konfigura- 
ciji ne mogu da igram igru 
Atomix. Da li je to zbog mono 
monitors Hi zato ito.nemam 
EMS memoriju? J 


EMS tnemofiji 

Neki programi i igre (Aces of 
Pacific) zahtevajn EMS memo- 
Tiju, ali ja imam 286 raiunar 


1. Poku§aj sa nakkn riperom 
slika (npr. HiJack), a mo2da po* 
mogne i stara dobra Camera. 


pojavi se natpis igre ne pritis- 
nem leva dugme na miiu, igra 
se uopite nece uHtatL Kod 
mog druga, na Amigi 500, igra 
se bez problema uHtava do 
kraja J 


Ntje rum porruito o £emu se tu 
radi, ali ako ti posle pritiskar^ te- 
vog dugmeta miSa sve radi nor- 
maino prttisni ga, brate, pa - t>ek 
ideJivot! ' J 


SaCeinsPC 

Imam C64 i uskoro kupujem 
PC. Imam par pitanja: 

1. Da li da kiiptm 288 Hi 386, 
poito cu da koristim samo igre 
i po neki program manje vaz- 
nosti? 

2. Da li su igrice Goal!. Wat-' 

ker, D-Day. War In the Gulf i 
18^ naprav^ene za PC i gde 
se mogu nabaviti? J 

/ran Hegad U 
VaOUCrVanl 


sa 3 MB XMS memorije. Da li 
postoji nacin da preko XMS 
memorije emuliram EMS me- 
moriju? Napominjem da u BI- 
OS-u imam opfiju u kojoj mo- 
gu da odaberem velicinu EMS 
memorije. Probao sam to, ali 
nije imalo nikakvog efekta - 
samo mi se smanjHa veliHna 
XMS-^memorije. J 

Patrooaradtn 
Problem je re§iv primenom sof- 
tverskog emulatora EMS memori- 
je. 2a HEADLAND £ip set najpo- 
desnljl je HT12MM, all postoje i 
drug!; gotovo sve Ih mo2e$ nadt 
naBB^vima. J 

Deiko bi da krade 

Imam PC 386SX na 25 MHz, I 
MBRAM-a, SVGA monografi- 
'ku I Sound Blaster 16 ^P, a 
uztoi nekoliko pitanja. 

1. Kako mogu iz igara „kras- 
ti’ muziku i statidne slike? 


Pm twzfia Cammodona 64 


2. Atomix bez problema radi 
na mono-monitoru i sa 1 MB. 
Znadi, bide da je u pitanju EMS, 
papokudaj da jeaklivirad. J 

Emulaci)a (1) 

Imam Atari ST 1040. Zanima 
me da li bih mogao pomocu 
nekog programa da igram igre 
sa Amige Hi PC-a bez hard 
Aiska, jer nemam hard disk. J 
VuklzBaognda 

Tvoj problem je u principu rediv 
uz pomod emulatora. Za rad sa 
Amiga emulatorom potrebno je 
par sitnica I to; Mega ST ill STE 
(jer Atari 1040 nema bKter dip), 
dva megabajta memorije, kolor 
monitor i na kraju, ono najslade - 
Amigin spoQni drajv sa Amiginim 
konboierom (I). KoHko je nama 
poznato, ovakvu varijantu jo§ ni- 
ko na na&im prostorima nije us- 
peo da isproba (ukoliko gr^mo 
ispravite nasi). 

Sto se PC-8 tide stvar je dale- 
ko prostija. Od softverskih emu- 
latora preporudill bismo PC Ditto, 
koji je sasvim zadovoljavajudih 
petlCHTnansi i bez problema de 
raditi na radurraru koji Nnad. Me- 
dutim, program! koji zahtevaju 


hard disk nede raditi bez hard 
disks, ali mnoge igre radide i sa 
diskete. Napomenuli bismo i da 
je PC Ditto softverska emulacija 
)CT radunare sa CGA grafidkim 
prikazom, tako da de sve starije 
igre koje rade na XT-u raditi I kod 
tebe. Mmera radi. Defender Of 
The Croton radi bez problema. 

J 

Efflulaci)a(2) 

Da li postoji neki emulator za 
Amigu na PC-u i da li sa njim 
mogu da se koriste svi progra- 
mi i igre za Amigu? J 

tmadantsme 
O aogrsd 

Amiga emulator postoji. U fajkj 
koji se dobija uz njega pile kak- 
vih performansi PC treba da bude 
- 386 sa ‘4 MB memorije. Probali 
smo emulator na odgowajudem 
PC-u. ali on je odbio poslulnost. 
Pojavila se ruka koja trail da se 
ubaci WB i tu je kraj. Ako je neko 
nabavio drugu verziju ovog emu- 
latora, neka nam se javi pa da 
probamo kako i Ita funkcionile. 


Emutic^a^ 

Da li uz pomoc Amiginog 
emulatora Commodorear ^ 
mogu da igram igre za taj nt- 
dunar? -I 

Dfwget/ar StaMfarte 
gapgrad 


Oko emulatora C64 na Amigi dig- 
la se veKka pralina. Mislimo da 
program ne zasluiuje toMku pai- 
nju, jer zbog sumr^ kompatibil- 
nosti i sporosti nije bal preterano 
zabavan. Ipak, dosta igara radi. 




NAJBOUE IGRE. 


Svodenje racuna 


5ta smo imali ovde? 

Prtprmmrn OORAN KRSMANOVtC / MENAD VAMViC 


U majskom broju 
.Sveta kornpjutera' 
1992. godine po6eli 
smo sa objavijiva- 
njem top Hsti igara 
za najrasprostranie- 
nije kompjutere na 
naSem tiiiStu. Me- 
seCne Top 10 liste organizovane 
su za tri kornpjutera: Commodo- 
re 64. Amigu 500 i PC kompatibil- 
ne kompjutere. Game Top 25 je 
zamiSljena kao top lista najboljih 
igara svih vremena. Ideja u potet- 
ku nije bila lo^. all rta du2e staze 
podeti su da se javijaju probleml. 
Naime, igre koje su nakon par 
meseci .zasele’ na listu niko vide 
nije mogao da pomeri. Jednos- 
tavno, mesedni priliv glasova nije 
bk} dovoljan da bi bllo koja igra 


(makar bila i revolucionamo boija 
od svega ve6 videnog) mogla da 
dostigne .starosedeoce’ na top 
listi. Prvi pokuSaj da se neSto 
unapredi i top lista ,2ivne* bilo je 
uvodenje meseine liste Game 
Top 25. Listu smo formirali na os- 
novu glasova pristiglih samo u to- 
ku tekudeg meseca. Medutim, 
stvar nije uspela jer ste vi, ditaoci 
i glasadi, po inerciji gtasali uglav- 
nom za igre koje se nalaze na 
Game Top 25. Take se desilo da 
se ove dve liste gotovo poklapa- 
ju. Trebalo je nadi novo reSenje. 

I, reSenje je nadeno. Top lista 
pod nazivom Game Top 25 vide 
ne predstavija ono Sto je pred- 
sta\^a priiikom formiranja. dakle 
top listu najboijih igara svih vre- 
mena. Game Top 25 je od sada 


godiSnja top lista. najboljih igara. 
Uz njeno finaino izdanje, na kraju 
tekude godine. sledi izbor najbo- 
ljih igara godine, po 2anrovima. 

Konaino stanje 

Kao ito je bilo jasno (i predvidi- 
vo], ved nakon dva-tri meseca, 
f//tese udvrstila na prvom mestu 
bez .namere-da tu nedto menja*. 
Veliki broj glasova neprekidno su 
dobljale igre napravijene u verzi- 
jama za svih pet kompjutere koje 
smo pratili (ZX Spe^rum 48K. 
Commodore 64, Atari ST, Amiga 
500 i PC). Tako se medu prvih 
petnaest igara nalaze samo detiri 
koje nisu videne na svim .maii- 
nama' (Creatures 1 i 2, Pinball 
Dreams i TV Sports: Basketball). 


Game Top 25 bila na pobedntd- 
koj pozieijt. Na list! se nalaze dva 
fudbala: Kick, Off 2 i Sensible 
Soccer. Da je bilo vremena, vero- 
vatno bi svoje mesto izborio i fe- 
nomenaini Goal! koji de svoju 
dansu imati u novoj godidnjoj listi. 
Formula One Grand Prix je brzo 
pristigla i sasvim potisnula drugu 
simulaciju voinje Grand Prix Ck- 
cult koja je posle dosfa meseci 
na Game Top 25 zavrSla na listi 
lepod erte. Arkadne automobH- 
ske vo2nje . bUe su zastupljene 
kroz igru Lotus Esprit Turbo 
Challenge 2 da bi u poslednjih 
par meseci tredi nastavak uSm 
na Hstu i dak prestigao svoju pre- 
thodnu verziju. Poslednji uluak 
na listu zabete2io je fenomenalni 


GAME TOP 2S 

2 koja postoji samo u verziji za 
C64, a nalazi se na odiidnom dru- 
gom mestu. Kao jedan od vetera- 

s obzirom da postoji (i zbog svo- 
je zahtevnosti postojade) samo u 
verziji za PC. 


Nazhr igre I fiima 


2, 

CREATURES 2 - Thalamus 

1056 

igradkoj seen! da bi stekao pri- 
stallce koje su mu obezbediie 
trede mesto. Cetvrto mesto ko- 
nadno je zauzela prva verzija igre 
Creatures koja je tek pre par me- 
seci ugledala svetio dans i u ver- 
ziji za Amigu (ali sa neSto slabijim 


3.; 

PIRATES! • MicroProse 

1010 

4. 

CREATURES • Thatamus 

982 

s. 

GOLDEN AXE • Sega 

840 

6. 

TETRIS - Academy Soft 

835 

7. 

BUBBLE BOBBLE - TaRo 

589 

^7 

su iz grupe veterans i do 
injeg daha su vodili bortu 
u i $estu pozieiju. Prilidno 
njih na listi su svoje mesto 
Bubble Bobble, Rick Dan- 
s. Pinball Dreams i Lemmin- 

B. 

RICK DANGEROUS - Firebird 

545 

poster 
za pe 

9. 

TV SPORTS: BASKETBALL -Cinemsware 

499 

10. 

LEMMINGS • Psygnoais 

498 


11. 

PINBALL DREAMS - Digital Illusions 

497 

gerou 

12. 

KICK OFF 2 • Anco Software 

450 

gs- igra ko)a je u prvom izdartju 

13. 

P.P. HAMMER - Traveling Bits 

438 


Na ovtsm kuporu napisite fitko, stampanim slovima, 
nazive pet najomi|errijih igara i nazive softverskih firnii 

S 

V 

E 

T 

1 

G 

A 

a 

A 

X 

X 

14. 

DIPLOMACY - Avalon Games 

420 

1S 

FORMULA ONE GRAND PRIX - MicroProse 

410 





6. 

NORTH AND SOUTH - Irtfegrame 

407 

br. 

Nazivigre 

firma 

7. 

DEFENDER OF THE CROVVN • Cinemaware 

405 

1 . 



8. 

SENSIBLE SOCCER - Sensible Software 

398 


? 



9. 

CIVILIZATION • MicroProse 

350 




20. 

HUDSON HAWK- Ocean 

348 

4 . 



71 

LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE 3 - Magnetic Reids 

339 

22. 

VWVF WRESTLEMANIA • Ocean 

330 

5 . 



23. 

SUPREMACY - Melboum House 

328 

Ime i preziine: 

24. 

X-WING- Lucas Arts 

312 

Adresa: 

5. 

FLASHBACK - Delphine Software 

310 

(mam gocHna. Imam kompjito 


Tg 
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Pregled najbolih 

Istog meseca kada je pokrenuta 
rubrika sa top listama izaSlo je i 
specijaino izdanje ,Svet igara 
10*. U tekstu pod naztvom .De- 
cenija sveta igara* podsetili smo 
na same p^etke objav^ivanja 
opisa igara u redovnim brojevima 
.Sveta kompjutera*. kao i niza za- 
nimljrvosti vezanih za prve .Sve- 
tove tgara*. Tekst je pored toga 
sadriavao i nazive Igara obuhva- 
6enih u kapitunim delima .C64, 
tegenda 2tvi' (same vam se Cini 
da ^ ulizujem svom nadredenom 
koji je naSkrabao pomenuti tekst) 

I slKrtoj retrospektivi igara za 
Amigu iz pera r«§eg vemog piija- 
telja i dopisnika Iz Kartade Alek- 
sandra A^$e Petrovida. U tekstu 
ste mogli da proirtate i rtazrve 
svih igara opisanih na stranicama 
.Sveta kofnpjutera' i .Sveta iga- 
ra* koji su dobiii'ocene osam i vi- 
le. Od tada je prolio osampaest 
meseci, a evo kako |e taj period 
prolao gledajudi kroz ocene. 

8.00 

1992.: Code Name Iceman, Alien 
World, The Adventures Of WHfy 
Beamish. Leisure Suit Larry 5. 
Gohlirrg Wdfpack, The Neveren- 
ding Story 2. Gun. Jonny 
Quest, Gaidkrm Express. Lethall 
Excess, Caveman Ughfympics, 
Crime Gty, Big Nose's American 
Adventure, Woody, G-Loc RSki, 
Poker For Fun (igra domadeg au- 
tora], Crystals Of Arborea, Black 
Hornet, Alfa Poker iigra domadeg 


8.50 

1992.: The Games: Winter Chal- 
lenge. Lagaf: Zoubida, Beast 
Busters, Covert Action, 
Rock'n'Rage. Street Rod, Oix 
Clax, Hagar The Horrible, Le- 
gend. Tenis Cup 2, Space 7, The 
Aquatic Games. 1993.: The Carl 
Lewis Challenge, ishar: Legend 
of Fortress, Robocop 3, Global 
Effect, Assassin. Motorhead, Do- 
uble Trouble. Seed. Dune 2: 
The Building Of A Dynasty, Soc- 
cer Kid, Bard's Tale 3 Constructi- 
on Set. King's Quest 6, Fly Har- 
der, Simlife, Dogfight. Nicky Bo- 
om 2, D-Day. Body Blows i Eter- 
nam. 


autora). Gateway To The Savage 
Frontier. 1993.: Doodle Bug, Cur- 
se Of Enchantia, Star Trek 2ff” 
Anniversary, Hero Quest 2: Re- 
turn Of The- Wtchlord, Plan 9 
From Outer ^pace. Locomotion, 
Altered Destiny. KGB, ff-17 Fly- 
ing Fortress, Abandoned Places 
2. Arabian Nights, Goblins 2, Su- 
persporis Challenge, The Ancient 
Art Of War In The Skies, Prince 
Of Persia 2: The Shadow And The 
Flame, Global Gladiators, Luigi i 
^)aghetti, 1869., Stag, Protostar, 
^ceward Ho!, Traveller 
2: The Quest For The Ancients i 
Martian Dreams. 


For Glory 2, Secret Of The Silver 
Blades, John Madden Football, 
PGA Tour Golf, Special forces. 
Parasol Stars, John Barnes Euro- 
plan Football, Zehard, The Mana- 
ger, Silent Service 2, Storm Mas- 
ter, Rebel Racer, Video Kid, Tur- 
bo The Tortoise, Dyna Blaster. 
Stone Age, Alfa Yamb (igra do- 
madeg autora), Balkanski KonfUkt 
(igra domadeg autora). Hook. In- 
ternationa he Hockey, Shuffle. 


Lop Esfs, Rampart, Manchester 
United Europe. 1993.: B^y Jo, 
Joe & Mac, Wizkid. Ween, Bill's 
Tomato Game, Great Courts 2, 
Eco Quest. Air Support, Piracy 
On The High Seas. A.G.E., Bea- 
vers, Syndicate, Sink Or Svrim, 
Day Of The Tentacle, Lure Of The 
Temptress i EI-FIsh: The Electro- 
nh Aquanum. 


8.75 


1992.; Legacy Of The Ancients, 
Meta! Mutant, DHan Dog, Stormo- 
rik: Soviet Attack Fighter SU25, 
Space Crusade. Harlequin, Alcat- 
raz. Big Run, The Fox, Samurai: 
The Way Of The Warrior, Winter 
Supersports 92, Space Ace 2: 
Borf's Revenge. Battle Isle, Pus- 
hover, Zak McKracken And The 
Alien Mindbenders. 1993.: Trex 
Warrior. TmMlers, Act Raiser, 


8.25 

1992.: Cruse For A Corpse, La 
Fehche Maya, Hero Quest, Quest 
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Rings Of Medusa 2: The Return 
Of Medusa, Fire Force, Ultima 5: 
Warriors Of Destiny, Lethal Wea- 
pon. Catch 'em, Dragon's Lair 3: 
Curse OfMordread, Trolls. Chuck 
Rock 2: Son Of Chuck, A-Train, 
Theatre Of War, Desert Strike, 
Work! Ice Hockey, League Mana- 
ger, Enforcer, Yo! Joel, One Step 
Beyond, Nippon Safes Inc. i Wing 
Commander Academy. 


9.00 

1992.: Top Wrestling, The Godfat- 
her, Agony, Preferans (delo do- 
madeg autora), The Addams Fa- 
mily. Cover Giri Strip Poker, Wot- 
fenstein 3D, Indiana Jones And 
The Fate Of Attanris, Fire S Ice, 
Striker, Crazy Cars 3. Premiere, 
Guy Spy, Aces Of The Pacific, 
Grand l^x Unlimited. 1993.: Tris- 
tan, B.C, Kid, Exodus 3016, Inter- 
national Sports Qiallenge, Alien 
Breed Special Edition 92, Wax- 
works, Lemmings 2: The Tribes, 
Airbus 320, Body Blows, Michael 
Jordan In Flight, Flies Attack On 
Earth, Walker, Freddie Pharkas 
The Frontier Pharmacist, BuzzAI- 
drin 's Race Into Space, Privateer, 
7"' Guest i Combat Air Patrol 

9.25 

1992.: Cottan The Cimmerian, Ca- 
daver New, Secret Of The Mat- 
key Island 2. Elvira 2: Jaws Of 
Cerberus, Fascination, Sensible 
Soccer. Dune, Pinball Fantasies, 
No Second Prize. 1993.: Nigel 
Mansell's World Championship, 
Zod, Legend of Kyrandia, Street 
Fighter 2, Robin Hood: Conquest 




star Trmk 3S^ Amtvanaty 



Of The Longbow, The Humans, 
Flashback, Sleepwalker. Legends 
Of Valour, The Chaos Engine, U- 
onheart. Sleepwalker Special Edi- 
tion Corapetition. Super Frog, 
The Incredible Machine, FI Otal- 
lenge. Pirates! Gold, The Lost Vi- 
kings i Project X Special Edifion 
93. 

9.50 

1992.: Project X. Pinball Dreams, 


Leander, Jaguar XJ 220, Matu- 
res 2, ^dow Of The Beast 3, 
Lost In LA. 1993.: X-V^ng, Links 
366 Pro, Morph, Goal! i Strike 
Commander. 

9.75 

1992.: Populous 2, Lotus Esprit 
Turbo Challertge 3. 1993.: Co- 
manche: Maximum Overkill. 
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Igra {oditw 

Prot«kla godina bila )e Iruzatno dinamlina po pi- 
tanju video Igara na domadem triiStu. Pre svega. 
PC se odomadio - fantastidna ekspanzija Igrad- 
kog sofb^era svrstala |e PC radunare rame uz ra- 
me aa. do tada neprikosnovenom, Amigom. Sko- 
ro svaka dobra Igra za Amigu konvertovana )e u 
PC verziju. Obmut sludaj, naialost, nije bio tako 
intenzivan - setimo se samo X-Wnga. Na drugoj 
strani, doSiveli smo kompletno g^nje legen- 
damog ZX Spectruma i postepeno utiSavanje 
triiSta za Commodore 64, koji poslednji put sledi 
svog vedttog rlvala. OsmobitnIcI odiaze u zabo- 
rav. 

Atari scene ja klasidno marginalna, za §ta su 
naivISe krivi domadi preprodavcl kojl nlsu imali 
smisla za proSirfvanje svog minijatumog triidta. 
Cinjentca je da veliki broj domadih preprodavaca 
paraieino radl za Amigu i PC. Takode je dinjenica 
da se, i pored fakta iz prethodne redenice, prlli- 
dan broj nadih ditalaca I dalje interesuje najviie 
za Commodore 64. Stoga mesedne Top 10 liste i 
dalje pravimo za C64. A500 i PC, a i najbolje igre 
19^. birall smo za te tri kategorije kompjutera. 

Po&to bl bllo telko i nepravedno odrediti sa- 
mo jednu igru za najbolju u 19^, a i igradi Imaju 
razlidita interesovanja, odiudlli smo da biramo 
rmjbolje po tipovima Igara, odnosno ianrovima. 
Nije to bllo nimalo lako, posebno kada je red o 
Commodoreu 64. Naime. tako se malo Iga- 
ra za C64 pojavilo u prethodno] godinl, a kvalltet 
vedlne tlh noviteta je na neverovatno nlskom nl- 
vou. Zato smo za C64 Izostaviil ianrove u kojima 
se nlsu pojavlle Igre maker prosednog kvallteta, 
a 0 nekim vidim dometima nema govora. Iz istog 
razloga. samo za taj kompjuter nismo birali nl trI 
prve Igre, ved samo jednu - all vrednu (nikad do 
sada ova otrcana frm nije Imala vide opravda- 
nostl). 

Najviie polemike oko ianrova stvorila je nova 
kategorija. tzv. svemirske simulacije. Naziv je 
pomalo nesredno formulisan, zato dto asoclra na 
sve igre smedtene u svemirska prostranstva. 
Medutim, red je o svojevrsnim vlzljama mogude 
organizacije 2ivota u svemiru, sa svim problemi- 
ma koje takav ilvot mode da postavi pred ljudski 
rod. Dakle. Igre tipa Elite, u kojima sem eventual- 
nog upravljanja svemlrskom letelicom postoje 
druge raznovrsne funkcije r zadaci, kao dto je 
uspedna trgovina, stvvanje svemirske kolonije. 
upra<Hjanje svemirskim sistemima i slldno. U to 
ne ulaze .zadacP kojl su samo dminka Igre, od- 
nosno pozadinska ptlda za Jod jedan nivo puca- 
dlne. kao dto je sludaj u X-WIngu I Wing Com- 
mendenj. Do sada smo ovakve igre (svemirske 
simulacije) nategnuto svrstavall u strateglje. me- 
nadderske simulacije ill simulacije stvaranja, ved 
prema faktorima odredenog danra kojl su u tak- 
vlm igrama dominirall. Medutim, jasno je, bar 
prema igrama koje su stigle u poslednjih pola 
godine (Exodus 3010. Protostar, Spaceward' 
Hoi, Privateer, Frontier), da se formira zasebni 
tip Igara, speclfldnlb mogudnosti, zahteva 1 nadi- 
na Igranja. 

2atna Slndl 

Naravno, titula igre godine mora Imati I svoj za- 
dtltni znak. Prvo smo hteli da upotrebimo pozla- 
detlu figuru doveka sa madem, all su nas upozo- 
rili da se neko toga ved setio pre dezdesetak go- 
dina. Nema veze, rekll smo ml, stavldemo dove- 
ku u drugu ruku neku ptidicu I sve de biti u redu. 
IgrajudI te vederl mlnl-golf na Kalemegdanu 
shvatlll smo da ni to nije dobra Jdeja. Usiedlle su 
vartjante: kruna I bakija u desnoj ruci - neka se- 
lendra u Americl ved Ima nedto slldno; Bob 
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Rock, po ugledu na Strumpia koji Ima slidnu fun- 
kciju u nemadkom omladinskom dasopisu .Bra- 
vo’ - predlagadu je naloieno da hitno vkji svog 
psihijatra; Ilk iz neke video igre - koje?... ltd, ltd. 
Konadno..od1udili smo se za gospodicu Kraford. 
Mo2da de neko od vas pitati: .Zadto?'. Moida 
de neko od nas odgovoriti: .ZaSto da ne?‘ Gde 
pile da takve dodele treba da budu ozbiijne i su- 
vopame? Dakle. slede dobitnici zlatne, srebrne i 
bronzane Sindi za 1993. godinu. Udahnite dubo- 
ko, i saznajte njitiove nazive.. 


Auto-moto elmutaclje: 

1. Formula One Grand Prix 


2. Lotus Esprit Turbo 


Arfcadne aventure: 
1- Lands Of Lore 


2. Etemam 


3. Betrayal At Krondor 



Logi6ke igre: 

1. The Incredible Machine 


-mmmi- .juuui^ 


. • 1 




‘aJ*i 

2. Oxyd 


3. Lemmings 2: The TnDes 

Sportske I drultvene igre- 
1. Michael Jordan In Right 



2- Rrates! Gold 



3- Prince Of Persia 2: Shadow And The Rame 




Platformske igre: 

1. The Lost Vikings 



2. Rjry Of The Funies 



3. Luigi & Spaghetti 



SimulaDje stvaranja: 

1 . A-Train 

2. El-Rsh The Electronic Aquanum 



StrateSke igre: 

1. Dune 2: The Building Of A Dynasty 



2- History Line 1914-1918 
3. Reids Of Glory 









Menadierske simulacije: 
1. Premier Manager 


Simulacije voinje; 

1. Strike Commander 


Simulacije stvaranja: 
1. A-Train 









. oo. 


Borilaike igre: 

1. Body Blows 


I. The Chaos Engine 


2. Space Hulk 

3. Mean Arenas 


Lavirintske igre: 

1. Morph 


3. Prime Mover 

Strate&ke igre: 

1. Dune 2: The Building Of A Dynasty 

2. History Line 1914-1918 


2. Body Blows Galactic 

3. Street Fighter 2 
Auto>moto simutacije: 
1. FI Challenge 


2. Overdrive 




Arkadne avanture: 

1. Ishar 2: Messengers Of Doom 


Sportske I druStvene igre; 
Basket Play Off 

















LITER ATURA - 

Knjige u Svetu igara... 


Negde u buducnosti planete Zemlje, 
sledeci mzdoblje mira i tehnologije, „to” 
se napokon dogodilo. Globalni rat. 
Mracne site, skrivene iza vela tajni koje je 
covecanstvo tek pocelo da naslucuje 
uspele su da eon napretka munjevito 
survaju u eon vatre i ludila 



D a » oasa s ucai- 

nost taSno odgova- 
rajudi polo2aj pla- 
neta Sundevog sis- 
tema? Da II je puka 
slucajnost lezivi na- 
let vremenskih ka- 
takiizmi, tadno po- 
klopljen sa nultim trenutkom ope- 
racije unistenja? Di/go kovan 
plan izrodio se u apsolutni. per- 
fekinl Armagedon. Miiijarde ljudi 
umrio je u onome dto de kasnije 
postati poznato kao §est talasa, 
u mahnilom direnju nemerijivih 
kolidina psihidke energije kroz 
svet. Harajudi Zemljom. ove jezi- 
ve I neukrotfve energetske linije 
unidlavaju sve sto im se nade na 
putu, uskoro de dostidi fizidki 
maksimum i siedinjena praenergi- 
ja svih sila de se obrusiti na Zem- 
Iju I prefivele... ono malo njih. 
Opet. ono sto |e izgiedalo kao 
definitivan kraj. bio je podetak... 

Ovo sto ste proditali uvod je u 
zaplet najpoznatlje RPG (role- 
-ptay game) knjige, .Rifts', po- 
znatog izdavada ove vrste litera- 
ture .Palladium Books". Onima 
koji su koliko toliko upudeni u 
FRP (fantasy-role playir»g games) 
avanture bide lako da sfivate §ta 
su to PPG knjige. all de verovat- 
no I oni ostati zapanieni kreativ- 
noSdu I time koliko su ove knjige/ 
igre Slovene. Ovaj vid zabave po- 
javio se krajem sedamdesetih go- 
dina. a vremenom je postao toli- 
ko popularan cia odavno probija 
starosne granice i tematiku u po- 
detku vezanu za crtane filmove Hi 
pandan Tolkin zaplete U FRP 
avanturistidkim igrama pruia vam 
se pnilika da birate koji dete ka- 
rakter iz pride kontrolisati, kako 
dete ga kreirati shodno svojim 
prohtevima i oa u toku razvoja ig- 
re utidete na evoluciju lika tj. na- 
gomilavanie iskustva koje. narav- 
no, donosi pnstup novim veStina- 
ma ill razvija one koje va£ lik ved 
poseduje. 

Game Master 

RPG knjige su preteda ovog vida 
komp}uterskih igara. s tim da su 
u osnovi mnogo komplikovanije 
(all zato I interesantnije) od naj- 
kompleksnijih FRP ig^a. Ulogu 
kompiutera u ovom sludaju igra 
dovek. nosilac titule Game Mas- 
ter (gospodar igre). Potrebno je 
da to bude osoba koja poznaje 
pravila igre < ima oovoljno iskus- 
tva sa konkreinom knjigom da bi 
upravljala razvojem dogadaja. 


Ved sama ova dinjenica nam je 
dovolfna da steknemo utisak o 
RPG igrama: za razliku od kom- 
piutera koji se (Sril jednog (ili 
eventuaino vise) zacrtanog sce- 
nanja. madta Game Masters ne- 
ma nikakva ogranidenja. On prak- 
tidno postavija okolnosti pod koji- 
ma likovi ispunjavaju unapred do- 
deljene misije. Sama igra. materi- 
jalno, sastoji se obidno iz jedne 
glavne knjige. koja donosi pravila 
igre. likove. njihove karakteristike 
i pravila pod kojima se ovi menja- 
ju ili stidu znanja o novim veStina- 
ma, svet igre (sa mapom po kojo) 
se junaci kredu), uvodnu pridu tj. 
razvoj dogadaja do podetka igre 
(prosek je oko 300 stranica. pa 
vidite) ltd. Ostale knjige [u startu 
se uz glavnu knjigu obidno izdaje 
I prva dopunska) donose obilje 
informacija o aiternatwnim Itkow- 
ma koji se javljaju u toku razvoja 
igre. o novim oruijima za vade ju- 
nake. novim veStinama, dudovisti- 
ma koja vam staju na put itd. 

Tematika RPG knjiga uglavnom 
kombinuje daleku proslost sa da- 
lekom bududnodcu. U .Riftsu' 
modete nadi crteie savremenifi 
bornih kola, raznolikost nuklear- 
nog I laserskog oruzja, all da bis- 
te dosledno ispunjavali misi|e mo- 
racete da stidete i bodove psihid- 
ke energije - magije Mogude je 
da ova osnovna ideja vude koren 
iz apokaliptidno-tehnoloskih stri- 
pova poput. kod nas svojevreme- 
no populamog. Dieremaje. a 
moida su autori prihvatili sistem 
kompatibilnosti RPG knjiga i resili 
da ga implementiraju u jednu. 
Kompatibilnost ovih knjiga vam 
omogudava da npr. u .Robotech" 
(RPG uraden prema poznatom 
crtanom senjalu) koristite naoru- 


zanja. vedtine i modi junaka iz 
.Rifts’ UopSte, sve dopunske 
knjige raznih RPG su tako projek- 
tovane da se mogu upotrebiti u 
bilo kojoj RPG igri. Kolika moze 
da bude populamost neke sehje 
RPG knjiga svedodi do sada napi- 
sanih 7 (glavna -f 6 dopunskih) 
knjiga za Robotech i podetak 
sasvim novog (all naravno kom- 
patibilnog) serijala. Robotech 2. 
Kolika je slozenost ovih igara i 
koliko je mogudih vanjacija u igri 
valjda uspedno dodarava primer 
da je legendarni Ritts raden ravno 
tri godinel 

Vecerrqa zabava 

i^ovek bi. zahvaljujudi tematici 
ovih igara. bio sklon da pomisli 
kako se radi o lepo smiiljenom 
provodu za klince i to sve u cilju 
otimanja para (osnovne knjige u 
startu kodtaju oko 50 OEM. cene 
vedih III manjih dodataka senjama 
koitaju od 20 do 30 DEM), all prvi 
utisak vara. Atmosfera koja na- 
staje kada se negde oko 20 daso- 
va skupi iskusna ekipa u RPG ig- 
rama sa proverenim Game Mas- 
terom i uliva u avanturama i fan- 
taziji jo§ neistrazenih knjiga sva- 
kako se ne moZe porediti sa vt§e- 
dasovnim gledanjem u monitor, 
gde ste uglavnom sami. prepus- 
teni na milost i nemllost kompju- 
tera i brzo savladujete prepreke 
koje se iz momenta u momenat 
na istim lokacijama u isto vreme 
ponavijaju. U RPG dosta toga za- 
visi od maSte i poznavanja litera- 
ture Game Masters. On naravno 
sme da konsti svu literaturu u to- 
ku jedne igre. all je pozeijno da 
zna vide pravila igre i ima bolje 
poznavanje knjiga od bilo kog ig- 


rada u igri. Sreda takode igra ulo- 
gu: bacanje kockice odreduje ko- 
liko dete uspedno primeniti neku 
magiju/ vedtinu/ udarac/ oruije 
na neprijatelju. ali da stvar ne bi 
bila toliko banalna da najjadi lako 
gube od manje mocnih. u igri se 
nalaze i procenti koji odreduju 
verovatnodu da vi izgubite ili ne. 
Ukoliko ste ved stekli odredeni 
nivo modi koji vam stvara pred- 
nost nad nekim hipotetidnim ne- 
prijateljem. manja je verovatnoda 
da od njega izgubite. 

Sem pomenutog .Palladium 
Books', ima joS mnogo izdavada 
RPG knjiga. U poslednje vreme je 
zabelezen njihov neverovatan po- 
rast. a od poznatijih se izdvaja 
.AD&D" (Advanced Dungeons & 
Dragons) Populamost RPG igara 
u inostranstvu je izuzetno velika i 
u ovom vidu zabave najvide uiiva- 
ju Englezi i Nemci. sto se Evrope 
tide. Klubovi ljubiteija RPG nisu 
nova stvar u svetu. 


Naialost. ovaj vid igara kod 
nas nema dak ni zanemarijivu po- 
pulamost. sto svedodi vreme po- 
jave ovog teksta. napisanog jod 
novembra 1992. Nadamo se da 
ce uskoro nestati teskoce koje 
nas spredavaju u kontaktima sa 
inostranim zemijama koje su jedi- 
ni izvor nabavke RPG za sada. 
Domacim ljubiteijima savetujemo 
da obnove osnove engleskog je- 
zika. jer se izdanja na srpskom 
verovatno planiraju za XXI vek. 

(^itaoci zainteresovani za ovaj 
vid igara. ili oni koji sa RPG even- 
tuaJno imaju neko iskustvo ili ne- 
ku Knjigu. mogu da se jave Re- 
dakciji radi kontakta ill mogude 
saradnje. -i 

aorsn MILOVANOVId 
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